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542 шахматистовь Петрова, Бреда, Руссо, Гебелера и Карла вань-Тенана. 
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МОСКВА, 1579. 
Типографіл Лебедева, Газетный nep., д. Корзинкина. 


ЦИНА 


Цфна съ пересылкою 1 руб. 50 коп. 


Дозволено цензурою, Моска 17 Февраля 1879 г. 


$ 1. Значеніе шахматной игры. 


Шахматная игра безспорно занимаеть м®сто самой 
глубокомыеленнЪйшей игры, открывающей просторное 
поле для умственной дЪятельности. 

Первоначально шахматы были военной игрой и 
изображали разные моменты сражений гораздо лучше, 
чБмъ игры, изобртенныя впослБдствіп спеціально для 
этой цфли; въ самой разстановк$ Фигуръ мы видимъ 
обыкновенный порядокъ тактики въ расположенш Mu- 
дійскаго войска, какимъ оно встрЪчается намъ въ древ- 
нихь геропческихь поэмахъ. Составъ его быль бл®- 
дующій: п®хота стояла впереди (И$ шки, на max- 
матной доскФ), слоны, защищали крылья (Ладьи или 
Башни, такъ какъ на слонахъ устраивались башни); 
конница (Кони) и боевыя колесницы (Офицеры или 
Слоны), король и его полководець (на шахматной 
zcr Ферзь или Королева) занимали м®ста въ Cpe- 
_дин® аріергарда. 
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САМОУЧИТЕЛЬ шах 2тной ИГРЫ. 


Счастіе въ шахматахъ т л пе значитъ, тогда 
какъ во веъхъ остальныхъ играхъ оно играетъ, бо- 
abe или membe, немаловажную роль. 

Невозможно перечислить всфхъ случаевъ, которые 
могуть встр®чаться въ шахматахъ; поэтому игра эта 
п составляетъ настоящее упражненіе для ума, разви- 
вающее остроуме и смФтливость, требующее невоз- 
мутимаго хладнокровя и тонкаго соображешя. Мы не 
ошибемея, если скажемъ, что шахматы были люби- 
мфишей игрой вс®хъ великихь мыслителей. Жанъ- 
Поль-Рихтерь говорилъ: «За исключеніемъ Философ, 
я не знаю ни одного лучшаго, возбуждающаго сред- 
ства для ума, какъ шахматы и кофе». Лейбницъ Cka- 
залъ: «Искуство играть въ шахматы можно причис- 
лить даже къ наукамъ». 


$ 2. Исторія. 


М%сто не позволяетъ намъ представить здЪеь хотя 
краткій очеркъ исторін шахматной игры: для люби- 
телей, интересующихся этимъ, мы сдфлаемъ ссылки 
на книги, гдЪ они найдутъ, по этому поводу, Apa- 
гоцфнныя свЪдЪня: Сопуегѕаёіопѕ lexicon и трактаты 
Филидора и де-Ля-Бурдонне. 

Н%которые утверждаютъ, что шахматы были изоб- 
р®тены въ Индіи и оттуда распространились повсюду; 


но слово шахъ (т. е. король) заставляеть предпо- 
лагать скорБе Персію. 

Въ Kurab шахматы едБлались известными около 
450 г. по Р. X., въ Аравіи около 960 г. У Espo- 
пейскихъ народовъ шахматная игра была узвЪстна 
уже въ средніе вБка, а въ пятнадцатомъ столБтін 
много женщинъ съ увлеченіемъ занимались ей. 


$ 3. Шахматная доска. 


Въ шахматахъ употребляется доска, извЪстная каж- 
дому по игрф въ шашки. Но это относится къ nap- 
тіп между двумя игроками, о которой только и будеть 
р®чь въ нашей книг%: бываютъ же еще сложный игры, 
для трехъ и четырехь игроковъ вмЪстЪ. Игра четы- 
рехъ игроковъ далеко интереснЪе трехъ: при этомъ 
два игрока играють вмЪстЪ противъ другихъ двухь 
и доска дБлается на два поля съ каждой стороны шире. 

Шахматная доска должна быть поставлена такъ, 

ы у каждаго изъ играющихъ, сидящихъ другь 
% противъ друга, съ правой етрроны угольное поле бы- 
{ ло бЪлое. 


$ 4. Шахматныя фигуры. 
Величина Фигуръ должна быть строго пропорціональ- 


27 наФеь шириной доски. Фигуры мелкія утомляютъ зр®- 
2% 
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nie; если же omb слишкимъ велики въ сравнеши съ 
доской, то отъ этого легко могутъ пройсходить недо- 
смотры, ошибки и Фигуры будуть постоянно падать 
отъ руки. 

Во многихъ трактатахь о шахматной игр на это 
обращено очень мало внимашя, между тБмъ, какъ из- 
вБстно каждому играющему, это обстоятельство чрез- 
вычайно важно. 


$ 5. Поля на шахматной доскЪ. 


Доска для шахмать или для шашекъ состоитъ изъ 
64 квадратовъ или «полей» равной величины. Поля 
по очереди должны быть черныя и бЪлыя. 

Для начинающаго также важно запомнить способъ 
для обозначенія полей, чтобы легко отыскивать ихъ 
на шахматной доскЪ, какъ и дальнфйшее знакометво 
съ ходами отдфльныхъ Фигурь и съ полнымъ соста- 
вомь партш. Въ старыхъ книгахъ поля обыкновенно 
обозначали цифрами начиная съ 1 и до 64; но этоть 
способъ теперь оставленъ. Кохъ, Вейдеръ и Орелль 
обозначають, въ своихъ сочиненіяхъ о шахматной 
шгрБ, 8 вертикальныхъ полей, отъ л®вой руки къ 
правой римскими цифрами: І, П, Ш, IV, У, УТ, ҮП, 
ҮШ, а 8 горизонтальныхъ полей, снизу вверхь, араб- 
скими: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 и 8. Въ настоящее же 
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время принято вмБсто римскихъ HUPPE употреблять 


i Латинскій алфавитъ, какъ видно изъ сл5дуюшей таб- 
лицы: 


Положене Черныт» фитурз. 


m 2 оо > 2-2 Оо 


А.В.С.р.Е.Е, G.H. 


Положене Бљлылъ фицуурз. 


ч” 


| Если говорится, что Фигура съ А. 1 дБлаетъ ходъ 

| въ А. 6, то это означаетъ, что съ чернаго поля, ле- 

2 жащаго въ лфвомъ углу, мы должны передвинуть ее 

| на то б®лое поле, вверхъ по прямой лини, противъ 
котораго поставлена циФра 6. Черное поле, лежащее 

| рядомъ съ послБднимь, противъ того же числа, назы- 

| 

| 

{ 


> вается В. бит. д. 
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$ 6. Разстановка фигуръ. 


Каждый играющій имЂетъ по 16 Фигуръ, и Ka- 
ковъ бы ни былъ ихъ цвфтъ, принято обыкновенно 
однф называть черными, а другія бЪлыми. 

По правиламъ слфдуетъ бросить жребій, чтобы уз- 
нать, кому придется играть черными’ и кому бЪлыми. 
Для этого поступають такимъ образомъ: одинъ изъ 
игроковъ незамфтно отъ другаго беретъ въ одну руку 
черную, а въ другую б$лую Фигуру и зат5мь показы- 
ваеть 065 руки своему противнику; тоть и играетъ 
фигурами того цвЪта, который угадаеть при этомь. При 
слБдующихъ партіяхъ Фигуры по очереди мФияютея 
такъ что игравшій черными получаеть бЪлыя. 

Разставляются Фигуры слфдующимъ образомъ (См. 
предъидущую таблицу): 

1) Ладьи занимають м®ста на четырехъ углахъ: 
ладьи БЪлыхъ на А. 1 и Н. 1, а орала на А. 8 
п Н. 8. 

2) На сосвднихъ поляхъ еъ Ладьями помфщаются 
кони: кони Бблыхь на В. 1 и С. 1, а Черныхъ на 
В. 8 и С. 8. 

3) Рядомъ съ конями, съ каждой саба ставит- 
ся по слону. Слоны Ввлыхъ на C. 1 и Е, 1, а 


Черпыхъ на С. $ Е. 8. 
Е 


| 
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4) Теперь остается еще занять два поля БЪлыхъ 
D. 1,и Е. 1. n D. 8 и Е. 8, на сторонф противни- 
ка. Эти два поля занимаютъ король и ферзь, при 
чемъ руководствуются правиломь: Regina amat (зег- 
vat) colorem, т. е. Королева любить (сохраняеть) 
свой цвЪтъ. Поэтому Ферзь 6блыхь помфщается на 
бЪломъ norb D. 1, ферзь Черныхъ на черномъ norb 
D. 8, Король БЪлыхъ на послЪднемъ свободномъ по- 
15 Е. 1 и король Черныхъ на Е. 8. Такимъ вобра- 
зомъ король и ферзь становятся другъ противъ дру- 
га; Ферзь БЪлыхъ по лфвую сторону своего короля 
и Черныхъ по правую. 

5) Восемъ п®шекъ занимаютъ восемь слфдующихъ, 
свободныхъ полей предъ Фигурами, пЪфшки БЪфлыхъ 
начиная оть А. 2 и до Н. 2 и Черныхъ отъ А. Ти 
до Н. 7. 

Разстановка вполнф окончена и можно начать пар- 
Тію, какъ только мы познакомимся съ ходами KAW- 
дой отдфльной Фигуры. 


$ 7. 0 ходахъ. 


“ 
Въ шахматной игр® каждая отдфльная Фигура им%- 
еть свой особенный ходъ, этимь и обусловливается 


‚Такой заманчивый интересъ, представляется столько 
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разнообразныхъ комбинацій, требующихъ такаго Ha- 
нряженнаго вниманія и соображенія. 

1) П$шка при первомъ своемь ходБ (изъ дому), 
можетъ сдфлать одинъ или два шага въ прямомъ пап- 
равленш. При веякомъ послБдующемъ ей дозволяется 
дБлать только одинъ Warb. Вообще Ифшки ходятъ 
только въ прямомъ направлеши, напр. съ А. 2 на 
А. 3, потомъ на А. 4, на А. 5 ит. д. 

Назадъ пБшки не ходятъ никогда: этимъ правомъ 
пользуются BCE остальныя Фигуры. 

Когда п®шка достигаетъ крайняго поля (см. предъ- 
идущую таблицу), т. е. если пБшка Бълыхъ дойдеть 
до 8-го ряда, или пБшка Черныхъ до 1-го ряда, то 
она замфняется оФицеромъ. Какую фигуру при этомь 
можно требовать, это будеть зависБть отъ предвари- 
тельнаго уговора противныхъ сторонъ. См. $ 15. 

2) Ферзь можеть ходить’ въ косвенномь, прямомь 
и горизонтальномъ направленіяхь, какъ впередь такъ 
и назадъ. При положеніи королевы въ О. 4, она mo- 
жетъ перейти въ D. 1, въ D. 8, въ D. 8, въ А. 4, Н. 
4, А. 7, б. 1, А. 1 и Н. 8, если только эти линін 
свободны отъ другихъ Фигуръ. Такимь образомъ она 
пользуется самымъ свободнымъ движешемъ, въ срав- 
nenin съ остальными фигурами. 


3) Ладьи двигаются въ прямомъ “адай < впе-` 


| 
| 
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редъ, горизонтально и назадъ. Такимъ образомъ ладья 
при положен въ О. 4, mowers ед®лать первые четыре 
хода, о которыхь мы упоминали уже, говоря про 
ферзь, т. е. А. 4. Н. 4. О. 1 ир. 8. При этомъ 
соблюдается тоже правило, чтобы поля были CBO- 
бодны; только одинъ конь, въ шахматной игр, Mo- 
жетъ перепрыгивать чрезъ другія Фигуры. 

4) Слоны двигаются только въ косвенномъ направ- 
лени (дтагонально), при чемъ они никогда не м®ня- 
ють цвбта поля, на которомъ стояли прежде, такъ 
что б®лый слонъ передвигается только по б%лымь 
полямъ, а черный только по чернымъ. Такимъ обра- 
зомъ при положенін слона въ С. 1, (онъ называется 
чернымъ слономъ по цв®ту полей, которыя занимаеть, 
хотя и принадлежить къ БЪфлымъ), если поля CBO- 
бодны, его можно поставить въ А. Зи въ Н. 6; съ 
А. 3 онъ можеть идти въ Е. 8 и потомъ опять въ 
Н. 6 ит. д. При этомъ не слБдуетъ полагать, что 
каждый разъ должно передвигать его на крайнее по- 
ле. Съ А. 3 можно поставить въ В. 4, въ С. 5, въ Р”. 
6, въ Е. 7 или въ Е. 8. Это зависить вполнЪ отъ 
усмотрБиія игрока. | 

5) Конь дБлаетъ всегда два шага впередъ, въ прямомъ 
направлеши и одинъ въ сторону (горизонтально), об- 
разуя какь бы поперечный скачекъ, вел®дствїе чего, 
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каждый pa3b, онъ становится съ чернаго поля на 6%- 
лое и съ бЪлаго на черное. 

При положеніи Коня въ D. 4 онъ можеть перехо- 
дить. въ С. 2, Е. 2,1В.13,10.16, 16. 26, Е.т Зав. 
5, не обращая при этомъ внимашя заняты или сво- 
бодны TÉ поля, чрезь которыя онъ перепрыгиваетъ. 
Такимь образомь, если бы Б5лые желали поставить 
своего коня изъ В. 1 въ А. 3, этому ходу нисколь- 
ко не мБшали; бы занятыя другими Фигурами поля 
В. 2 и В. 8. 

Чтобы вполнф усвоить себф ходы коня, мы с0в%- 
товали бы н5сколько разъ просмотрЂть прилагаемую 
таблицу «прыжекъ коня». 


Прыжекь коня. 


30/61| 2 331423136 19 


554 4 3116633421 [12 
21451837 
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Подъ словомъ «прыжекъ коня» подразумЪвается 
искусство постепенно переходить конемь, вслЪдствіе 


ай 
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свбйетвъ этого хода, на BCE поля шахматной доски, 
начиная съ какаго бы то ни было поля, и при этомъ 
не занимать два раза одного и того же мЪета. Mas 
приложенной таблицы можно видфть, что конь, Ha- 
чиная съ средняго поля, отм$ченнаго 1%, переходитъ 
на поле подъ № 2, потомъ на поле подъ № 3, и до- 
стигнувь накопецъ № 4, вполнф заканчиваеть этимь 
«прыжекь коня» 

6) Король имфетъ очень ограниченный ходь, не 
смотря на то, что составляетъ самую главную Фигу- 
ру, такъ какъ отъ его крБпкой позицій зависить вы- 
игрышъ партш. Онъ имЂетъ право двигаться только 
на сосфднее поле, но во всЪхъ направленіяхъ, напр. 
єз л 4ивь 008, 0:3; 6. 4; 6: 5, Фив, 
Е. 4 и Е. 9. Онъ должень всегда находиться вив 
всякой опасности, потому что короля нельзя взять. 

При рокировк$ онъ дБлаеть два хода, но это OT- 
носится къ предварительному уговору. Cm. $ 15. 


$ 8. Особенныя названія фигуръ. 


Такъ какъ въ игрЪ употребляются иЪфсколько KO- 
ней, слоновъ, ладей и пшекъ, то, чтобы легче раз- 
личать ихъ, они имБютъ еще особыя названія. 

Средшя поля, какъ мы уже видбли, занимаютъ KO- 
роль и Ферзь, слонъ, конь и ладья на сторон ферзя 


ЧИШЕНӘ 


иринин 
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называется: ферзевымъ C., Ферзевымъ к. и Фхерзе- 
вой M., а на сторон короля, королевскимъ C., RO- 
ролевскимь к. и королевской л. Такъ какъ слоны 
всегда сохраняють цвфтъ поля, на которомъ находят- 
ся, то у БЪлыхъ Ферзевой с. называется также «чер- 
нымъ с», а королевск с. будеть «б®лымъ е.», у 
Черныхъ же напротивь, Ферзевой с. будеть «бблый 
с.» а королевскій с. «чернымъ». 

Пики получаютъ названія отъ тБхъ Фигурь, предъ 
которыми онБ стоять. Tars напр. на таблицв въ $ 5 
на А. 2 она будеть называться пфшкой Ферзевой 
ладьи, на В. 2 п®шкой Ферзеваго коня, на С. 2 
пфшкой Ферзеваго слона, на D. 2 пБшкой ферзя или 
Ферзевая ифшка, на Е. 2 пшка короля или коро- 
левская ифшка, на Е. 2 п®шка королевскаго слона, 
на б. 2 п®шка коня и на Н. 2 пфшка королевской 
ладьи. 

Если sb пфшки играющаго стоятъ на одной Bep- 
тикальной линш, то он называются сдвоенными 
ифшками, что бываеть только въ такомъ случаФ, KOT- 
да одна ифшка должна была взять непріятельскую 
фигуру. 

Свободной ифшкой называется такая, которой 
не препятетвуеть никакая непріятельская Фигура на 
ея пути въ ферзя. 


ме 
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Ферзь называется еще королевой, дамой, слоны — 
офицерами, ладьи—башнями, турами, кони — кавале- 
рами. 


$ 9. 0 томъ, какъ берутъ фигуры. 


Взять фигуру называется такой случай, при KOTO- 
ромъ мы снимаемъ съ доски Фугуру противника и 
ставимъ на ея м®сто свою. 

Но вообще брать не сотавляетъ необходимости, и 
это вполнЪ зависитъ отъ произвола каждаго играющаго- 

Настоящий игрокъ береть только въ томь случаФ, 
если видить при этом» особенную выгоду, или когда 
его принуждають къ этому. 

Простой обмфиъ фигурами только тогда считается 
правильнымъ, если при этомь очищается м%сто. 

Слоны берутъ въ томъ же направлении какъ и дви- 
гаются. Такимъ образомъ слонъ можетъ взять толь- 
ко ту фигуру, каторая находится на линш, по KO- 
торой онъ можетъ ходить. Король можетъ брать толь- 
ко фигуру, стоящую рядомъ еъ нимъ, такъ какъ онъ 
двигается всегда только на одинъ шагъ. 

ПЪшка беретъ вкось, какъ и слонъ, дБлая при 
этомъ только одинъ Marb- При положены п®шки въ 
А. 2, она можеть взять непріятельскую фигуру въ 
В. 3, и сама займеть ея мЪсто. ВелБдствіе этого мо- 
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гуть быть случаи, когда не только ABÉ, но и өшін» 
ко ифшекъ будуть стоять на одной вертикальной лини. 


$ 10. Значене фигуръ. 


Эначенів Фигуръ вообще находится въ зависимости 
отъ разнообразности движенія, и поэтому ферзь CUM- 
тается самой цБнной, принимая въ соображеніе ея 
разносторонніе ходы. 

Но при этомъ сдЪфдуетъ обратить вниманіе и на 
другія обстоятельства. Значеніе Фигуръ увеличивается 
по м®р® того, какъ onb съ крайней линш доски вы- 
ступаютъ па среднія поля. Такъ напр. конь, съ сво- 
его первоначальнаго положешя, имфетъ только три 
поля ДЛЯ своихъ ходовъ, между тБмъ, достигнувъ 
средины, онъ получаеть въ свое-распоряжеше, какъ 
мы уже видфли, восемь полей. 

Точно также и слонъ, съ крайняго поля, имфетъ 
только семь ходовъ, тогда какъ съ средины предъ 
нимъ открыто тринадцать полей. 

КромЪ того значеше Фигуръ зависитъ также отъ 
личныхъ свойствъ играющаго. Такъ напр. одинъ пред - 
почитаетъ игру слонами, другой конями, ладьей. Та- 
кимъ образомъ каждый долженъ обращать внимаше 
на то, какими Фигурами онъ преимущественно любитъ 
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играть и стараться поддерживать и развивать эту на- 
клонность. 

Наконець значеше отдфльныхъ Фигуръ зависитъ 
также отъ исключительнаго положенія ихъ въ партш. 
Бываютъ случаи, когда слопъ стоитъ дороже, чЪмъ 
ладья, и конь цфнится больше, чъмъ ферзь. Изъ опыта 
можно зидЪть, что цБиность одн%хъ Фигуръ ослаб%- 
ваеть при окончаніи партій, какъ напр. херзя и KO- 
ня; напротивъ ладьи и ифшки пріобрбтають боль- 
шее зпаченіе. При открытш партш ферзи можно безо- 
щибочно отдать преимущество предъ двумя ладьями, 
тогда какъ при окончаніи онъ будеть только равенъ 
имъ. При начальныхь движеніяхъ три пъшки должны 
уступить въ значені небольшой Фигур®, между тБмъ 
при окончаніи, двБ пишки даже одна, часто бываеть 
дороже тпгуры.--Но вообще всякая Фигура, введен- 
ная въ двйствіе, больше значитъ въ сравнении съ той, 
которая стоитъ еще на своемъ первоначальномъ м®ст®. 

Въ особенныхъ параграФахь мы сообщимъ 0 зва- 
qenin и играхъ разными, отдфльными фигурами. 


$ 11. Шахъ. 


Можно брать sch Фигуры кром короля. Случай, 
когда королю угрожаеть опасность, со стороны про- 
тивника, быть взятымъ, называется, что король «на- 
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ходитея подъ шахомъ»; каждый разъ при этомъ про- 
тивникъ долженъ сказать «шахъ королю»; играющий 
обязанъ при этомъ защитить своего короля; но если 
этого нельзя сдфлать, тогда партія проиграна, и TO- 
ворится, что получень матъ или шахъ и матъ. 

Отсюда происходятъ легко понятныя выраженя «на- 
ХОДИТЬСЯ подъ шахомъ», «выдти изъ-подъ шаха». 

Вообще король не можеть сдБлать шаха Королю 
противника. потому что онъ самъ становится черезъ 
это подъ шахъ, а своего короля никогда нельзи оста- 
ВЛЯТЬ ПОДЬ шахомъ. 

Подъ словомъ «закрытый, маскированный шахъ», 
подразумбваетея опасное положеше, въ которомъ Hà- 
ходитея король, когда въ слБдующій ходъ онъ. M0- 
жеть получить шахъ отъ какой нибудь Фигуры, напр. 
отъ ферзя, закрытаго въ настоящую минуту другой 
Фигурой, которая стопть впереди его, напр. слономъ 
или ладьей. Такой шахъ называется открытымъ (à la 
découvert). Шахъ этотъ считается очень опаснымъ, 
такъ какъ Фигура, которая открываетъ ферзя для ша- 
ха, можеть въ свою очередь атаковать какую нибудь 
другую значительную фигуру, или даже взять ее. 

Часто можетъ произойти при этомъ двойной шахъ, 
при которомъ королю открывается шахъ въ одно вре- 
мя съ двухъ сторонъ. Шахъ этотъ также очень опа- 
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сенъ, такъ какъ средствъ къ защит при этомъ AB- 
ляется меньше, а двБ Фигуры, атакующія въ одно 
время, угрожаютъ опасностью большему числу полей, 
ubwa одна. 

Короля можно защитить отъ шаха тремя способами: 

1) Вывести его изъ-подъ шаха, то есть поставить 
на другое поле, ryb ему не угрожаеть противникъ. 
Если предоставляется на выборъ нБеколько ходовъ, 
то пользуются такимъ, гдф король быть бы безопа- 
сенъ отъ новаго шаха. 

2) Онъ можеть быть прикрыть отъ шаха, т. е. 
между королемъ и атакующей Фигурой ставится ка- 
кая нибудь другая Фигура, чего нельзя сдБлать, если 
шахъ полученъ OTE коня, или отъ другой Фигуры, 
занимающей поле, рядомъ съ королемъ. |“ 

3) Можно взять фигуру, которая угрожаеть шахомъ. 

Если можно воспользоваться всфми тремя епособа- 
ми, чтобы избавить короля отъ шаха, то обыкновен- 
но выбирають самый выгодный. 


$ 12. Мать 


Если короля нельзя избавить отъ шаха ни одним» 
изъ этихъ трехь способовъ, то ему сдфланъ мат». 

Если противникь видить, что онъ дБлаеть играю- . 
щему шахь, нич5мь неотразимый, то онъ говорить 
При этомъ «матъ». AFIBLIOTEKA 
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Tors проигрываеть партію, королю котораго cyh- 
ланъ матъ, составляющий цфль шахматной игры. 

Если игрокъ дБлаетъ непріятельскому королю мать, 
самъ того не подозрЪвая, или не сказавши при этомь 


«шахъ королю», тогда такой матъ называется сяЪпымъ. ` 


$ 13. Розыгрышъ. 

Случается иногда. что ни одинъ изъ играющихъ не 
можетъ сдБлать мата королю своего противника. Ta- 
кую неоконченную партію называють «розыгрышемъ». 

Это бываеть при слБдующихъ случаяхъ: 

1) Если за неимфшемь другихь Фигуръ въ нгрв 
останутся только два короля. 

2) Если съ обЪихъ сторонъ останется по нБекольку 
Фигуръ, но такихь, которыми нельзя сдБлать мата, 
какъ напр. одинъ конь или одинъ оФицерь. 

3) Когда у обоихъ игроковъ равныя силы, напр. 
у каждаго находится по Ферзю или ладьБ, и ни одивъ 
не атакуетъ другаго, изъ боязни проигрыша. Такая 
игра причисляется тоже къ розыгрышу. 

Сюда относится также постоянный или в чный 
шахъ. Когда одинъ изъ игроковъ постоянно дБлаетъ 
королю противника шахъ, потому что самъ можеть 
проиграть свою партію, если выпуститъ его изъ подъ 
шаха. Р 
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Патомь называется такое положеніе, при которомь 
играющий не можеть сдБлать ни одного хода, ни KO- 
ролемъ, ни другой фигурой, если она у него есть. 
Король не имфетъ хода потому, что на каждомъ NOTE, 
на которое онъ могь бы идти, ему угрожаеть шах», 

Обыкновенпо принято считать того выигравшимъ 
партію, кто получилъ патъ, потому что въ большин- 
ств случаевь это зависитъ отъ непредусмотритель- 
ности или неискусства со стороны противника. 

Въ особенности nars дфлается непростительнымъ 
въ томъ случаЪ, если играюшій, имфя много Фигуръ, 
могъ бы съ помощію ихъ сд®лать мать своему MPO- 
тивнику, д®лаетъ такой ходь, посл®дствїемъ котораго 
является патъ. 


$ 15. 0 томь, что зависить отъ предварительнаго yro- 
вора. 


° Въ шахматной игр® придерживаются разныхъ обык- 
новеній, и въ такомъ случаЪ игроки, незнакомые другь 
другу, должны предварительно условиться. Случаи 
эти бывають слфдующе: 


5 
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а) Анцугъ. Многіе начинаютъ партію двумя Фигу- 
рами въ одно время, другіе только одною. Въ однихъ 
мфстахъ также принято ходить ифшкой изъ дому TO- 
лько на одинъ шагъ, тогда какъ въ другихъ предо- 
ставляется вполнф на усмотрёше игрока—сдЪлать 
пЪшкой изъ дому одинъ или два шага. 

Мн% кажется, что не нужно объяснять поэтому, что 
слфдуетъ всегда дБлать только одинъ MATH. 

b) Замфна фигурой пЪшки. Повсюду. почти mbum- 
камь предоставлено преимущество, какъ скоро она 
дойдеть до крайняго поля на противоположномъ кон- 
цБ шахматной доски, ryb прежде были разетавлены 
непріятельскія Фигуры, безусловно замфняться любой 
тигурой. 

Многіе же придерживаются привила, чтобы зам%- 
нять пБшку той Фигурой, до мета которой она дос- 
тигла, такъ напр. слономъ, если она достигла до MÈ- 
ста слона. Шри этомъ опять является несколько обы- 
кновеній, считать ли ифшку тотчасъ же за слона, 
если даже у играющаго въ дЕйствіп оба слона, или 
она должна оставаться безъ движенія до т5хһ поръ, 
пока одинъ изъ слоновъ будеть взять. 


Другіе же полагаютъ, что только ифшка, достиг- 


шая до м®ста, занимаемаго Ферземъ, можетъ быть по 
выбору замфнена любымъ оФицеромь, котораго н®тъ 
въ ДЕйствіп. 
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Есть и еще ми%ніе, по которому принято, что mhi- 
ка, достигнувшая до места, занимаемаго Ферземъ, мо- 
| жеть быть и замфнена только ферземъ, а поэтому 
| она должна оставаться безъ д®Ъйствїя до т®хъ поръ, 

пока Ферзь въ дБйствіи. 
Очень немногіе полагають, что ифшка должна быть 
замфнена той фигурой, до поля которой она достигла, 
и если Фигура эта въ дФйствіш, тогда можно требо- 
| вать другую. 

с) Рокировка состоитъ въ томъ, что ладья изъ 
своего угла передвигается въ сторону короля. Роки- 
ровка производится иЪфсколькими способами, и это 
также должно входить въ предварительный уговоръ. 

1) Одни рокируютъ съ обфими ладьями, другіе же 
полагають, что только королевская ладья имЂетъ это 
право. 

2) Мноме рокирують, передвигая ладью на сосЪднее 
поле сь королемъ, а королемъ занимать поле сей- 
часъ же позади ладьи. При положен короля въ Е. 
| 1 и ладьи въ Н. 1, ладья передвигается въ Е. 1; а 
| 
| 
| 
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король занимаетъ поле С. 1. Другіе же передвигають 

‚ладью на королевское поле, а короля ставятъ на CO- 
сЪднее съ ней поле; такимъ образомъ ладья изъ H. 
1 въ Е. 1 и король изъ Е. 1 въ Е, 1. Еще. npu- 
HATO нБкоторыми, передвигая ладью на мБето короля, 
отодвигать его на два шага, т. е. въ б. 1. 


да угрожають и Ферзи противника, говорить gardez! 
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Во всЪхъ этихь случаяхъ соблюдается: а) чтобы 
между королемъ и ладьею не было никакой Фигуры; 
б) чтобы король и ладья, во время партш, до po- 
кировки, не ходили съ своихъ полей; в) чтобы ко- 
роль не рокировалея отъ шаха, или не получилъ бы 
шаха отъ рокировки, или наконець не проходиль бы, 
рокируя, полей, которымъ угрожаеть шах». 

На это не обращается впиманія, получалъ ли KO- 
роль до рокировки шахъ, лишь бы онъ не перемфнялъ 
своего м®ста. — Рокирующій MORETE объявить шахъ 
ладьей во время самой рокировки. 

То, что было сказано про короля, не относится 
къ ладьф: она можеть рокировать, не смотря на свою 
атаку, или переходить поле, которое атаковано не- 
пріятельской фигурой. 

Изъ всего сказаннаго можно вывести заключен, 
что рокировка допускается только одинъ разъ въ каж- 
дую партію. 

4) Шахъ Ферзя. 

ВсЪми играющими принято за законь шахматной 
игры, каждый разъ говорить «шахъ», какъ только 
угрожаютъ королю своего противника, но это не OT- 
носится ни въ какомъ случаЪ къ Ферзю. Но боль- 
шинетвомъ пгроковъ принято также за правило, ког- 
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или gardez la reine! или шахъ Ферзи! потому что ни 
одинъ настоящій игрокь не позволитъ себ взять у 
своего противника самую главную его Фигуру, не 
предупредивши его объ этомъ. 

Вообще игра дЂлается скучною, если одинъ игра- 
ющій потеряетъ Ферзя, когда силы игроковъ при этомъ 
почти одинаковыя. Но конецъ такой партіи можетъ 
быть блистателенъ, если потерявшему Ферзя удастся 
провести свою пфшку и за тёмъ одержать славную 
побЂду. 

Что вообще не безъ основанія принято говорить 
шахъ Ферзи, можно заключить изъ слова, употреби- 
тельнаго въ игр: двойной шахъ, или шахъ королю 
и Ферзи. г 
е) Можеть ли король остаться безъ Фигуръ? 

Очень часто принимали за правило, что при KO- 
ролЪ по крайней м®рБ должна остаться одна Фигура, 
что го! depouillè (одинъ король, безъ Фигуръ) не Mo- 
жетъ получить мата: партія должна остаться розыг- 
рышемъ, если при корол взята посл®дняя Фигура. 
Орелль говоритъ, что это правило о гоі depouillé, 
можно считать вполнБ неосновательнымъ; руковод- 
ствуясь тБмъ, что: 

1) Цӛль игры безусловна, сдфлать мать против- 
нику; зачБмъ вводить это единственное условіе? 


самоучитель ШАХ мАТНОЙ ИГРЫ. 


2) 77. слБдетвіемъ Takaro ограпиченія могутъ 
произойти интересныя окончанія партій, и неужели 
единственная ифшка можеть выиграть партію у Mpo- 
тивника? 

3) И неужели, если бы пБшка эта и не была взята, 
можно навБрно расчитывать достигнуть ей въ ферзя. 


$ 16. Начало парти. ч 


Ршается жребіемъ кому изъ играющихъ начинать 
первому. При этомъ обыкновенно поступаютт CTE- 
дующимъ образомъ. Когда игроки рБшили по спо- 
собу, о которомъ мы упоминали въ $ 6, какаго цв%- 
та фигурами играть каждому изъ нихъ, и когда onb 
разставлены по мФетамь, тогда одинъ изъ играющихъ 
береть, незамЪтно для другаго, въ одну руку бЪлую, 
въ другую черную фигуру и показываеть 00$ руки 
противнику. Тотъ начинаетъ, кто `отгадываетъ свой 
цв®тъ. 

Вторую партію начипаетъ TOTS, кто въ первой 
парти имБль право втораго хода. Принято также, 
чтобы каждый разъ начинать выигравшему. 

Если одинъ изъ играющихъ даетъ другому одну 
или несколько Фигуръ впередь, т. е. если онъ CHH- 
маеть еъ доски нБеколько своихъ Фигурь, кош какъ 

2 
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другой играетъ при полномъ состав партш, тогда, 
разумфется, ему предоставляется право перваго хода. 

Если игра окончилась розыгрышемъ. то первый 
ходъ предоставляется тому, кто началъ предшество- 
вавшую партію, и ежели опять посл дуетъ розыгрышъ, 
поступають опять также, потому что розыгрышъ 
считается какъ бы ненгранной партіей. 

Хорошее начало партій должпо составлять первую 
заботу для играющаго. Самымъ лучшимъ началомъ 
можно считать то, когда выступають на два шага 
впередъ королевской ифшкой. Чрезъ это одновремен- 
но открывается свободный путь двумъ разнымъ PH- 
гурамъ, Ферзи и королевскому слону. 

Лучшій второй ходъ будетъ четыре шага королев- 
скимъ слономъ. или королевскимъ конемъ занять 
третье поле слона. 

Посл мы будемъ говорить и о другихъ “началахь, 
въ особенности о гамбитЪ. 

Слфдующими ходами нужно стараться открывать 
своимъ Фигурамъ свободный путь, такъ чтобы, въ 
случа надобности, ихь можно было бы ввести въ 
игру или употребить для защиты Нужно обращать 
внимане и на то, чтобы Фигуры не стфеняли другъ 
друга и въ тоже время не открывали своихъ Флан- 
TOB. А 

М у 

мА 
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бтараютоя всегда, чтобъ кони и слоны прикры- 
вали другъ друга и, въ случа нападенія на пЪшку, 
могли бы своевременно защитить ее. 

Въ особенности нужно стараться укрБпить п®шку 
Ферзеваго коня, какъ скоро Ферзевой ‘слонъ введенъ 
уже въ игру, потому что часто потеря этой `п®щки 
ведетъ за собою и потерю терзевой ладьи, 

Вообще не слБдуетъ дБлать ни одного хода, не 
обдумавши предварительно, что намБрень былъ сд%- 
лать своимъ ходомъ противникъ, и стараться угадать, 
въ какую сторону онъ намфренъ направить свою атаку. 

Никогда не слБдуетъ дБлать хода, не представивъ 
себ веЂ возможные ходы своего противника, ROTO- 
рые могутъ быть отвфтомъ на него. 

Потомъ очень полезно придвинуть пфшку Ферзя къ 
выступившей впередъ королевской пфшкЪ, и старать- 
ся укрБиить положеше обфихъ ифшекъ въ средииЪ, 
какъ очень выгодное, потому что оно задерживаетъ 
атаку непріятельскихъ Фигуръ. 

Очень выгодно беречь королевскую пфшку, чтобы 
потомь постепенно можно было подвинуть коней п. 
остальныя три пфшки съ королевской стороны, и 
имфть такимь образомъ четыре вмБетБ соединенныя 
п5шки. Большая выгода на сторон того, кто имЪетъ 
предь королемь четыре пфшки противъ двухъ He- 
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пріятельскихъ. Если нельзя удержать четырехъ mb- 
шекъ противъ духъ, то тогда стараются оставить 
двухъ -противъ трехь противника. Четыре п®шки 
противъ трехъ и три противъ двухъ всегда бываетъ 
невыгодно, потому что противъ рокировки третья Whur- 
ка будеть мБшать въ движеній ладьБ. Такимъ обра- 
зомъ,если не удастся соединить вмФст5 четыре п®ш- 
ки, тогда самое лучшее вводить въ дБйсетвіе ладью. 

Нужно всегда имфть въ виду, чтобы путь для ро- 
кировки былъ свободенъ. Лучше всего поставить се- 
6b за правило, чтобы рокировка была открыта съ 
обЂихъ сторонъ, и не сифшить рокироваться, такъ 
какъ это всегда составляетъ самое быстрое отступле- 
ше въ случаБ опасности. Кели мы видимъ, что про- 
ЖА... сосредоточиваетъ свои силы для атаки на 
нашего короля, мы поспБшимь тогда рокировкой, 
однимъ ударомь, разрушить его планъ. 

Если мы имфемъ дЪло съ противникомъ, который 
старается привести насъ въ замфшательство, откры- 
вая свою партію, какими нибудь необыкновенными 
ходами, то самое лучшее при этомь, дЪлать перво- 
начальные ходы тБже самые, какъ и онъ; тогда BBI- 
годы и невыгоды будуть одинаковы съ обЪфихъ CTO- 
ронъ. 
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$ 17. Атака. 


При начал партш больше всего слБдуетъ oôpa- 
marb внимане на то, чтобы занять orbe выгодное 
положене своми фигурами. Если это удастся, тогда 
можно начинать атаку. Иногда игра кончается скоро: 
но когда имфемъ дфло съ противникомъ почти рав- 
ной силы, то всего чаще случается, что онъ отга- 
дываетъ и успБваеть разрушить наши намфрешя, и 
мы принужены при этомъ предпринимать каждый разъ 
что нибудь новое, до тБхъ поръ пока неудастся по- 
бЪдить своего врага. Но при атакЪ всегда слБдуеть 
обращать вниманіе на собственную безопасность, что- 
бы противиикъ, въ свою очередь, составивъ планъ 
нападеня, не нанесь бы и намъ вреда. мағ 

Атаку можно раздБлить на два отдБла: на игру 
пфшками и на игру фигурами. При игръ пъшками 
перевЪсъ остается на сторопф того, кто съумфль 
сберечь ихъ и занять ими самыя выгодныя положе- 
нія; играя Фигурами преимущественно дЪйствуютъ 
только ими для достиженія своихъ hrei. 

Кто надбетея выиграть только съ помощю ифшекъ, 
тоть конечно и жертвуеть Фигурами за пшекъ, и, 
доведя ихь до крайнихъ полей, требуетъ потерянныя 
Фигуры. 


“ 
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Вообще на п®шки слБдуеть обращать большое вни- 
мане, хотя бы въ партш дЪйствовали преимуществен- 
но фигурами. Достигнувъ искусства занимать ими вы- 
годное положеніе и сберегать ихъ, можно навБрно 
разсчитывать на выигрышь, Въ особенности полезна 
взаимная защита между пЪшками и Фигурами.—Ког- 
Да представляются случаи брать пЪшками, нужно CTA- 
раться разъединять ряды непріятельекихь ифшекъ, 
стягивая вмЪфетЪ свои пфшки такимъ образомъ, что- 
бы заднія п®шки всегда защищали переднія, оставаясь 
на косвенной лини къ нимъ. 

При игр Фигурами, стараются промфнять возможно 
большее число пфшекъ, чтобы очистить путь и за-^ 
тфмъ вводить въ игру новыя Фигуры. 

Все искусство шахматной игры состоптъ въ томъ, 
чтобы противникъ не могъ отгадать нашего плана, 
и поэтому слФдуетъ, какъ только возможно, скрывать 
его и маскировать. Если намъ удастся до тЪхъ поръ 
скрыть наши намфреня, пока мы въ состоянш сд®- 
лать рБшительный ходъ, тогда, разумЂется, выигрынть 
несомнбиень. 

Также иногда мБнияютея Фигурами для того только, 
чтобы отвлечь вниманіе противника ложной атакой; 
подъ этимъ подразумбвается такое нападеше, которое 
дЪлается только съ цӛлію отвлечь силы противника, 
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которыя могли бы помБшать исполненію нашего на- | 
мБренія на какой нибудь пунктъ, повидимому атако- 
ванный. Для ложныхъ ‘атакъ въ особенности удобны 
кони и ладьи. При этомъ конечно стараются, не разъ- 
единять своихъ собственныхъ силъ. 

Часто атаку противника стараются уничтожить соб- 
ственнымъ, встрБчнымь нападеніемъ. НапримЪръ, если 
слонъ атакованъ непріятельской ифшкой, можно TOT- 
чась же атаковать въ свою очередь непріятельскаго 
слона. При этомъ слБдуетъ изб%гать, разумЪется, без- 
полезныхъ ходовъ и потери времени. Въ особенности 
въ этомъ случаЪ нужно быть осторожнымъ съ атакой 
Ферземъ. Если, напримБръ, противникъ атаковаль 
нашего ферзя, и мы въ свою очередь *угрожаемъ 
его Ферзш, то при этомь можеть быть такой случай, 
что онъ, передвигая своего ферзя съ атакованнаго 
поля, можетъ занять имъ положеше, при которомъ мы 
получимь шахъ. Въ этомъ случаЪ противникь будеть 
угрожать нашему королю и королев5; король дол- 
женъ, разумЂется, отступить и ферзь погибаеть. 


$ 18. Защита. 


Чтобы уничтожить атаку неприятеля или подкрФБпить 
свою собственную, для этого обыкновенно пользуют- 
ся защитой или прикрытіемь другихъ Фигуръ. 
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_ Атакованную Фигуру нужно защищать сообразно 
ТБ, угрожающей ей. Преимущественно слћдуетъ си- 
bube прикрывать Фигуръ, и въ особенности пБ шекъ. 

° оторыя стоятъ вдали отъ остальныхъ силъ, Фигур%, 

торая прикрываетъ собой другую, допускается толь- 

) тогда оставить свое поле, когда постБдияя BHB 

Пасности. 

’ Всякая Фигура, введенная въ arasy безъ надлежа- 

| аго прикрытія, должна считаться потерянной. 

7 Чтобы навЪрное взять съ выгодой какую нибудь 
епріятельскую фигуру, слфдуетъ сообразить, сколь- 
ими фигурами можно сдЪлать атаку и сколько разъ 

_ ожеть неприятель съ своей стороны отпарировать 
To нападеніе. Только тогда атака можетъ быть впол- 

удачна, если мы располагаемъ съ своей сто- 
ны одной Фигурой больше сравнительно съ TEMM, 
оторыми можетъ пользоваться нашъ противникъ для 
воей обороны. При этомъ конечно принимается въ 
азсчетъ значеніе Фигуръ, потому что въ большин- 
тв случаевъ мы будемъ не въ вынгрышФ, а CKO- 
е потеряемъ, ежели напр. пожертвуемъ за дв mbm- 
какой нибудь Фигурой. 
Если представится случай брать въ одно время 
сколькими фигурами, то всегда слЪдуетъ сообра- 
ить какой изъ нихъ выгоднфе воспользоваться при 
ом. ае 
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Если mbuka занимающая поле предъ непріятель- 
скимъ королемь не MOETS: сдЪфлать хода, открывая 
королю шахъ, то можно безнаказанно брать BC Фи“ 
гуры, прикрытыя ею. Подобнымъ же образомъ мож 
но атаковать ве®. Фигуры, которыя только кажутся 
прикрытыми, потому что сзади ихъ находится одна 
изъ цБиныхъ Фигуръ и какъ скоро он оставятъ свой |: 
поля, пичБмъ теперь неподкрБиленная Фигура легко | 

| 


можетъ погибнутъ. Если напр: Ферзь стоитъ сзади 
слона, защищающаго коня, и какъ скоро CIONS OC- 
тавляетъ свое поле, угрожаеть опасность Ферзевой 
ладьЪ; то, разумЂетея можно безнаказанно брать коня. 
Въ такомъ же точно положенім будутъ находиться 
Фигуры и равнаго достоинства, если имъ будетъ уг- 
рожать опасность велБдетвіе отступлешя Фигуры, при- | 
крывавшей ихъ. Положимъ, что на двухъ крайнихъ 
поляхъ находятся двЪ ладьи, Черныхь и БЪфлыхъ, 
и между ними только одна ифшка; какъ только MÉMI- 
ка будетъ удалена, ладьи останутся беззащитны. 
Основываясь на такомъ же разсчетЪ, чтобы 3a- 
нять какое нибудь выгодное положеніе, можно єм®ло 
подставить свою фигуру подъ ударъ непріятельскіії, 
когда мы знаемъ, что она не можетъ оставить CBO- 
его поля, не открывая этимъ опасности для боле 
значительной Фигуры. 


— 
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$ 19. Легкія упражненія. 


Всюду практика пользуется преимуществомь предъ 
теоріей; тоже самое и въ шахматной игрБ. Beh npa- 
вила не принесутъ никакой пользы, если ихъ не при- 
МБиять къ дфлу упражненіями. 

Кто изучить BC правила, изложенныя въ 18 предъ- 
идущихъ параграхахъ, разумБетея совершенно незна- 
комый еще съ тонкостями шахматной игры, тотъ, во 
всякомъ случаЪ, въ состояни будеть съиграть одну 
партію не лучше и не хуже игроковъ, успБвшихъ 
сдфлать много матовъ, на томъ простомъ основаніи, _ 
что между тысячами игроковъ едва ли найдется хоть 
одинъ н®сколько сносный. 

Если ему не представляется случая сыграть съ HT- 
рокомъ, разумЂется одинаковыхъ съ HUMD CHID, TOT- 
Да онъ легко MORETH одинъ играть парти, которыя 
мы сейчасъ же приложимъ. При этомъ онъ уяснитъ 
себБ все то, что, можеть быть, было для него не 
елишкомь понятно въ этихъ параграФахь, но какъ 
скоро только онъ встр®титъ это въ упражиеніяхь, 
все конечно сдБлаетсея понятнымъ п яснымъ. 

Фигуры разставляются—какъ черныя такъ и 6b- 
лыя— согласно 5 6, и затЪмъ можно начать одному 
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партію, припомнивъ при этомъ обозначеше полей изъ 
$ 5. При этомь мы примемъ разъ на всегда, чтобы 
Блыя Фигуры разставлять на поляхъ противъ циерь 
1 и 2. а Черныя на поляхъ съ цифрами 7и 8. Сы- 
гравши одну партію и получивши при этомъ HÉROTO- 
рое понятіе, слЪдуетъ проиграть ее еще разъ, отда- 
вая себЪ отчеть въ каждомъ ходЂ, т. е. почему имен- 
но сдБланъ такой ходь, а не другой какой нибудь. 

Такимъ образомъ если будутъ окончены BC map- 
тін, которыя мы приведемь въ этомъ параграфЪ, то 
играющий. безъ сомнфшя, пріобрВтеть извфетный na- 
выкъ, и дальнЪйшее теоретическое изучеше слЪдую- 
„щихъ параграФовь пойдетъ гораздо усифшифе, чБмь 
бы это могло быть безъ предварительныхъ упражнений. 


а) Пат въ один» 1005. 


Положеніе Б®лыхъ. 


Король на norb своей ладьи (ет-Е:-4-на Н. 1). 

Ладья на 2-мъ поль королевскаго коня (на 6.29). 

Другая ладья на первомъ norb ферзеваго слона 
(ва С. 1). а 
pti СТУ 
Король на 3-мъ пол слона ферзя Черныхъ. 
Ладья ва 2-мь norb королевскаго коня (на б. 7). 


Конь королевекій на своемт 3-мъ пол (на б. 6). 


Положене Черныхъ. 


1 
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Слонъ королевск! на 4 пол ферзеваго слона (С. 5). 

ПФшка королевской ладьи mars впередъ (на Н. 6) и 

ПФ%шка ферзеваго коня тоже mars впередъ (В. 6). 

При такомъ расположеніи фигурь, не смотря на то, 
что Черныя превосходять силами и положеніемъ P$- 
лыхъ, игра оканчивается однимъ ходомь, розыгрышемъ 
и патомъ. 

Б%лые, которымъ очередь ходить, выходятъ ладьей 
съ С. 1 на С. 1 и этимъ однимъ ходомъ оканчивають 
партію; если Черные при этомъ возьмутъ ладью сло- 
номъ (съ С. 5), то ладья Бвлыхъ береть коня, и какъ 
только ладья Черныхъ беретъ ладью БФ%лыхь, произой- 
деть „nars“. Если же Черные не возмутъ ладью Б%- 
лыхъ, но выведутъ своего короля изъ подъ шаха, то 
Bhama берутъ ладью Черныхъ, потомъ вел®дъ затЬмъ 
пфшку коня чернаго ферзя, вел%детвіе чего партія 

` опять кончается розыгрышем», потому что Черные не 
имфютъ слона, необходимаго, чтобы провести въ ферзя 
другую пЪшку. қ 
b) Мать вә два хода. 
Б%лые. Червые. - 


Е. 1.25... 1. Е; Э.Е; 
G. 7.-6. 5. 2. Ферзь D. 1.—Н. 5.х 
-- означаеть шахъ. 

Ж овначаетъ матъ. 


м 
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Такой быстрый мать, и въ слђдующихъ шести при- 
мЪрахъ, возможенъ только тогда, если одинъ изъ играю- 
щихъ виолнЪ неопытенъ. 


с) Mams въ три хода. 


Б%лые. Черные. 
1. Е. 2 —Е. 4 1. Е. 7.—Е. 6 
2. Ф. D. 1.—6. 4. 2. Н. 7.—Н. 5 
3. Ф. б. 4.—9. 6.4 * 


d) Мать в5 четыре тода. 


ó Бфлые. Черные. | 
1. Е. 2.—Е. 4. 1. Е. 7.—Е. 5. 
D ps О. 1. —Е. 3 2. К. В. 8.-6. 6. 
3. С. Е.:1.-6. 4 3. D. 7.—р. 6. 
4. Ф. Е. 3.— РЕ. 7.х 


е) Друюй mams въ четыре хода. 


Б%лне. Черные. 


1. Е.7.-Ж.5, 
2. С. Е. 8—0. 5. 
3.0.69, 6. 
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f) Мать въ пять 10д06%. 


Бфлые. 


Черные; 


СЕ, =E 6. 1. С. 7.-<0. 5. 
3. $. р”. 1.-Ғ, 3. 2. D. 7.—р. 6. 
3. В. 6. 1.--Н:/ 9: 3. К. В. 8.—р. 7. 
№ 5.70. 3.-0,-5. 4. Н. 7.-Ч. 6. 
о гб 9,6 
о) Mams въ шесть 10д06%. 
Положеніе Вфлыхъ. 
Король на Е. 7, конь на Ғ. 1. 
| Пушка королевской ладьи на Н. 5. 
П%шка королевскаго коня на б. 6. 
Положеніе Черныхъ. 
Король на Н. 8. 
ПФшка королевской ладьи на Н. 6. 
ПЪшка королевскаго коня на своемъ MON. 
Ходы Бфлыхъ. Ходы Черныхъ. 
1. Ходъ К.Е, 1.—E. 3. 1. Ходъ Кр. Н,8.-<6. 8. 
2. — К.Е. 3.—6. 4. 2. — Ер. б. 8.—Н. 8. 
3. — кө. 47.6. 3. — 6 627.-Ғ.6.%) 


— 


*) Если король БЪлыхъ возметь иЪшку Черныхъ, игра опон. 
"итея патомъ. Ф 
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4. Tori К. Е, 7.—Е. 7. 4. Ходъ Ep. F. Жый, 8. 
Б — П.С. 6.—6.7.-5. — Ер. Н. 8:—Н. 7. 
6. — П. 6.'7.—6. 8.x 
Проводя п®шку въ Ферзя. 


h) Мать вә семь 209065. | 


Положенїе Б®лыхъ. 


Пъшка коня ферзи на В. 5. 

Конь на D. 8. 

Ферзь на D. 4. 

ПЪшка королевскаго коня въ G, 2. 
Ладья королевская въ б. 4 и 
Король въ Н. 2, 


— 


Положеше Черныхъ, 


Ладья ферзи въ А. 8. 
Король въ А. 7. 

П®шка коня ферзи въ В. б. 
Пашка слона ферзи въ С. 7. 
Слонъ въ Е. би 

Ферзь въ Е. 5. 


Ходы Б%лыхъ. ` Ходы Черныхъ. 


1. Ходъ Ф. р. 4:—A. 4+ 1. Ходъ Кр. А. 7.—В. 8. 
2. — К.О. 8.—0С. 6-4 2.-- , В: 8.—В. 7. 
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ЛЕГКІЯ инек ашаған 


В. 8 или въ В. 8. 


наютъ 'БЪлые: 


путь дая многихь фигуръ. 


Б%лые. 
1. Е. 2.—Е.. 4. 1. 
2. С. Е. 1.-<. 4. 2. 
3. К. б. 1.—Е. 3: $. 
4. T. D. 2.——D. 4. 4. 
5. П. Ъ, 4.—Е. 5. б. 
6. Ф. р. 1.—. 5. 6. 
ЛЕРИ EAGEN 2. 1 
8. р. 5.—Е. 4. 8. 
9. К. Е. 3.—6. 5. 9; 
107 Л.Н. 1.28: 1. 10. 
11. К. G. 5.—Е. 7. 11. 


3. Ходъ Ф. А. 4:- тч 8+ 3. Ходъ B B. т. Же 8. 
4.-22Л.6,4.--А. 41 41-0 .А. 8.8.91 
55--,Л.АЯ--А.74- 5.--- 4--В.4.-0.Б1 
8 - ллА?--А.8ір 46--5.-,-.6.41В.01 
7. Ладья дБлаетъ мать въ или |. 7. 


hyrna 
i) Mams въ двънадиить тодов» Алмейера. 


БАлые и Черные разставляютъ свои фигуры и начи- 


Е. 7.—Е. 5. 

С. Е. 8.—р. 6. ~ 
К. @. 8.-Е. 6 *). 
К. Е. 6.--Е. 4. 
с, Ь. 6.-%.%. 

С. С. 5.—Е. 2+ 
. Король рокируетъ. 
С. Е. 2.—В. 6. 

п. 6. 7.-<. 6. 
Ф. D. 8.—Е. 7. 
Л. Е. 8.—Е. 7 


*) Этимъ непростительнымъ ходомъ закрыть свободный 


Черные. 


Черные. 
1. Е. 7.--Е. 


12. Ф. Е. 7.—С. 5: 
13. Ер. б. 8.—Н. 8. 
14. Кр. Н. 8.-<6. 7. 
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К) Партія Алмейера. 
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Кр. Е..7.--Е. 6. 
8. К. С. 6.—В. 4. 
9. П.С. 7.—С. 6. 
10..Е. В. 4.--А. 6. 
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11. Ф. Р. 8.—р. 6. 


5ч 


Ф. Е. 3.—Е. 4.4 


10; П.-А. 2.54; 8. 
44.5 СЛЕ. 5.967. 


13. С. Е. 4 —Е. 5 е). 
15. К. С. 3.—р. 5 с). 
16. С. С. 4.—D. 5. 


11. П. р. 2.—р. 4. 
12. :С.:С. 1.—Е. 4. 


осї сб «оо ес ге об < 


17. С. С. 7.-Е. 
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18. 


Ф. Е. 4.—Е. 4-18. Ер. 6. 5.-Н. 5, 
19. П. 6. 2—6. 4.5 19. Кр. М. 5.-н. 48). 
20. $. Е. 4.6.3.4 20. Ер. Н. 4.-<. 5. 
21. Н. H. 2.-Н. 4. 21. Ер. б. 5.-“6. 6. 
22. п. Н.4.-Н. 5.4-- 22. Ер. б. 6.—Н. 6. 
23. П. G. 4.-6. 5.х 


а) Этимъ ходомъ большею частью начинается: хоро- 
шая партія, и Чернымъ, даже при самомъ незначитель- 
HONS промах, трудно поправить свои д%ла. 

b) Этимъ ходомъ разстраивается соединенная атака 
слона и коня. 

с) Бӛлыя ембло жертвують конемъ, достигая этимъ 
атаки на непріятельскаго короля; теперь они должны 
стараться только запереть остальныя фигуры противника. 

4) Черные хотять этимь по крайней мЪрЪ подкр%- 
пить другаго коня, такъ какъ они не могутъ спасти 
атакованную п®шку. 

е) По правиламъ о соединенныхъ пбшкахь слЪдо- 
вало бы брать пЪшкой, но Б%лые беруть слономъ, 
чтобы сафари ходомъ объявить шахъ А la dids: 
Бе 

4) Слонъ могь бы брать пфшку б. 7 и потомь 
ладью, но запертая пЪшка не имбеть такаго значе- 
нія, какь конь, который можеть прикрывать другія 
фигуры. 
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g) БЪлые м%8няются, такъ какь они имбють преиму- | 
| 
шество двумя ифшками и могутъ теперь начать силь- | 
ную атаку противъ беззащитнаго короля. 
kd и 
h) Черные не могуть брать ферземъ иЪшку, такъ | 
какъ онъ погибъ бы отъ хода слона’ въ F. 3. | 


| 1) Ира королевскимь конем Гіахомо Греко. 


b Бфлые. Черняе 


$. 1. 5 2 
еле $. 
3. К. Е. 3.—Е. 5. 
42.0. 122-4752. ед" сала МЫ. 
5-2 Н.Е риу: ұза) 
6. С.Ғ. 1.-С. 4+ Кр. № 9.6% 
ТФУ Е 5-Е 5-2 . Кр. G. 6.--Н. 6. 
E ІК Е Крот тар: 
| фе ТОН. 2.—Н. 4. 9. Кр. Н. Өе; 
| шұ оү фәндә ү о ұрмаса 
| 11. I. Н.4.--6. 5.х а) Нехорошій ходъ. 
| 


m) Ира королевским» конемь Гіахомо Греко. 


Б%лые. Черные. | 
1/1: Е. 
2. К. 6 


=> > 


--Е, 4. 1. П.Е. 7.—Е. 5... 
.--Е. 3. 2. К. В. 8.-6. 6: 


"ж 
$ а 
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. С. Е. 8.—С. 


= 


21-6. 


зав 4. 3 ] 

| ЕП; Сі 2:--С6 5 4. Б ОБ 8-Е 6. 

| ӘҮЕ.Ғ.3.-6::5 5. рокирують. 

| ЕРИНО. 9:27 9. 6. П.Н: 7.-Н. 6. 

| ФИ: Н.-2.--Ң.ғ,4. 7... Н. 6.—06: 75. 
8. П.Н. 4.-6. 5. бп Rra Е: Glai 

| 9. $. р. 1.-Н. Orb) 


b) Если бы Черные сдБлали ходъ не ладьей въ Е. 
8, а какой нибудь другой фигурой, Б%лые ферземъ 
едблали бы мать. Если они отетупять своей ладьей 
въ Е. 8, тогда Бёлые ферземь дають шахъ въ Е. М; 
вол®дъ затфмъ ладья Н. 1 береть коня Черныхһ и 
ферзь дВлаеть мать въ Н. 5. 


n) Ира королевскимь слоном Филидора. 


.-2,--0. 3. с) 3. К. 0: 8--Ғ 62:0) 
с) Сдфлавъ такой ходъ и вел®дъ затбмъ выступивъ 
пшкой ферзя на два шага, п®шки займутъ среднія 
поля. 
4) Противникъ нападаеть на беззащитную пӛшку 
Е. 4. Но было бы лучше, какъ играеть Альгейеръ, 
‚ выступить ферземь на поле предь королемъ. 
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1 о-в 4. Е.Б.-Ә. 41 а) 
526: 31—15 45) 5.0: 0: 52-0 6: с) 


а) БЪлые получили бы преимущество, если бы Чер- 
ные не взяли MEMKE. 

b) Филидорь замћчаетъ при этомь, какое важное 
значеніе имбють въ парти центральныя п®шки. 

с) Кохъ дӘлаеть замфчаше, что Филидорь этимъ 
ходомъ слабо защищаетъ Черныхъ. При ходЪ Черныхъ 


р. 7—0. 5, они могли бы навБрное взять пӛшку Е. 4. 
6. К. В. 1.-<. 3. 6. рокирують 
УЕ 9; 7021.0: 6: 

8. С. С. 4.—D. 3.4) 8. D. 7.—р. 5. 

9. П. Е. 4.-—Е. 5 9. К. Е. 6.—Е. 8. 
10. С. С. 1.—Е. 3. 10. Е. 7.—Е. 6. 

11. $. О. 1.—р. 2. е) 11. Е. 6.—Е. 5. 0 


4) Слонъ отетуцаеть назадъ, укрываясь отъ атаки 
mbuka D. 7; если бы пбшка атаковала его въ Е. 5, 
ее бы елБдовало брать пЪшкой Е. 4, и тогда центръ 
быль бы прорвань. 

е) Если бы Б%лые взяли п®шку Е. 6., они едфла- 
ли бы огромную ошибку, потерявь одну изъ главнФй- 
шихь своихь п®шекъ, и ничЪмъ не могли бы зам%- 
нить ее. Если бы противникь взялъ первый, они за- 
мЪнили бы эту пЪшку другой, и къ ней легко могли 
бы пододвинуть еще съ Е: 2, такъ что имфли бы на 


а ыы л E Эль читы 
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королевской сторон® четыре еоединенныя п®%®шки. Ходъ 
ферземь на noah D. 2 чрезвычайно благоразуменъ, 
такъ какь послЪ ombra п®шками черный слонъ съ 
Е. 6 взялъ бы слона Бфлыхъ въ Е. 3., и вынудилъ 


бы Б®лыхъ выступить пёшкой Е. 2 на королевскую 


линію, чтобы, взявъ слона, подкрћпить соединенные ря- 
ды пъшекъ. 

f) Черные сдфлали этотъ ходъ, чтобы воспользовать- 
ся своей ладьей открытой линіей, но не достигли сво- 
ей ц®ли. 

12. О. 4.—Е. 5. 12. С. С. 8.—Е. 6. g) 

g) Орелль дфлаетъ при этомъ такое замфчан!е, что 
съ перваго взгляда могло бы казаться выгоднымъ вы- 
ступлене пЪшкой съ D. 5.—р. 4., такъ какъ этимь 
была бы сдфлана атака габелемъ двухь фигуръ, но 
внимательно разсмотрФвь, ходъ этотъ повель бы къ rH- 
бельнымъ послФдствіямь; изъ этого произошло бы: 

С. Е. 3—5. 4. . С. В. 6.—0. 4... 

К. Е. 2—2. 4. Ф. О. 8.—-р. 4. 

С. D. 3.—Н. 7.--и погибаль бы ферзь; и если бы 
послБдній ходь не былъ сдБланъ, во всякомъ елучаћ 
пришлось бы потерять слона. 

13. к. Е. 2 Ж 4. h) 13. Ф. Р”. 8.-Е. 7. 

В) Чтобы атаковать слона, такъ какъ нФть нужды 
спЪшить соединеніемъ пЪшекъ. 
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14. С. Е. з. 6.—а) 14. А. 7.-В. 6. 


а) ПомФияться королевскимъ слономъ, очень ONAC- 


нымъ на этой линш, въ этомъ случаЪ благоразумно. 
15. Рокируютъ ва G. 1. b) 15. К. В. 8.-—р. 7. 

b) Б%лые рокируютъ въ эту сторону для того, YTO- 
бы имъть возможность сейчасъ же подкрЪпить ладьей, 
при выступленіи пӛшки Е. 2. 


16. К. Е. 4.—Е. 6. 16. Ф. Е. 7.—Е. 6. 

17. Е. 2.—Е. 4. 17. В. Е. 8.—0. 7. 

18. Л. А. 1.—Е. 1. 18. б. 7.—6:16.2) 
с) Чтобы. предупредить атаку пЪшкой своего ферзя. 

19. Н. 2.—Н. 3. 19. D. 5. р. 4. 

20. К. С. 3.—Е. 4. 20. Н. 7.—Н. 6. 

21. В. 2.—В. 3. 21: В. 6.—В. 5. 

22. 6. 2.—6. 4. 22. К. С. 7.—р. 5. 


23. К. Е. 4.-6. 3. 4) 23. К. р: 5.—Е. 3.9: 
d) Чтобы выступивь затЪмь F. 4--Е. 5 втройнф 
подкрЂпить · пЪшку. 
е) Чтобы ускорить задуманный планъ, разрушивъ COC- 
динен!е пзшекъ, для чего и выдвинута пЪшка С. 7. 


24. Л. Е. 1.—Е. 3. 24. р."4.—Е. 3 
25. Ф. D. 2.—Е. 3. 25. Л. А. 8--А. 2. 
26. Л. Е. 1.-Е. 1. 26. Ф. Е. 6.-В. 3.5). 


f) Чтобы подкрЂпить пЪшку, если она выступить 
на линію слона. 
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g) Потери на лЪвомъ фланг ничего не значатъ, 
при такомъ положеніп праваго крыла. Сверхъ того 
ферзь Черныхь долженъ сейчасъ же сдЪлать отступле- 
ве, чтобы предупредить мать. 


27. Ф. Е.`3:—Е. 4. 0.2.48. 3.30.6. 
Рк Ж. 5, 28. .6. .6.--Е.. 5. 
29. 6. 4. Е. 5.2) 29. Ф. Е. 6.—р. 5.0). 


м 


а) Брать всякой другой фигурой было бы непра- 
вильно, потому что только при этомъ и могуть вы- 
ступить ваередъ соединенныя пфшки. 

b) Черные предлагатоть м$фняться ферзями, хотя имъ 
это и не выгодно, потому что боятся соединенной ата- 
ки ферзя Б'Блыхъ съ королевекимь слономъ. у 
30. Ф. Е. 4.5. 5. с) 30. С. 6.—. 5. 

е) БъЪлые соглашаются на обмЪнъ, такъ далеко вы- 
двинувъ впередъ свои п®шки и прорвавъ ряды непрія- 
тельскихъ пӛшекь. 

31. С. р. 3.-В. 5. 31. К.Р. 7.—В. 6. 
32. Е. 5.-Е 6. 4) 32. Л. А. 2.—В. 2. 

4) Имя бблаго слона, елӘдуеть замЪфнить пфшка- 
ми черныя поля, чтобы слонъ могъ атаковать фигу- 
ры, которыя заняли, бы поля между пфшками, 


0. В, 6.1. 3. 33. Кр. 6./8.--Ж./7. 


„ 34, @ р. 3.—Е. 5. 34. Б. В::6.-0. 4. 


35. К. 6. 3.—Н. 5. 35. Л. Е. 8.--6. 8.-- 
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БР оа ОНИ Е СЗУ 36. К. С. 4.0.2. 
9%; Е. 5. Е. 6.-- 87. Ер. Е. 7.--6. 6. 
38. Кәзтбы Ее]. 38. Л. 6. 8—Е. 8. 


39. Е. Н. 5.—Е. 4. 39. Ер. б. 6.—6. T.. 
40. С. 9. 4.—Н. 5. е) 40. Л. В. 2.—А. 2. 

е) Филидорь этимъ ходомъ оканчиваетъ партію. Ол®- 
дующіе ходы принадлежатъ Ореллю. 


41. ЖҰ. 6—8: 7. 41. ЛА: 22А. 8. 
42. К.Ғ/4-Е 6.4 42.2Бр.7627--Е:6; 
43. К. Е.. 6.— 62:81 43. Ер. Е. 6—6. 5. 


44. Е. 7.--Е. 8. Ф: ит д. 


Правила шахматной игры Штамма, 


Арабъ Филииить Штамма, родомъ изъ Алеппо, поль- 
зовался, въ прошедшемъ столфтш, большимъ значе- 
ніемъ даже ч®мъ Филидорь вслЪдетве своего почти 
сверхъестественнаго искусства играть въ шахматы. 
Его считали самымъ роскошнымъ перломъ этой игры, 
достигнувшимъ высшей точки человЪческаго остро- 
умя и изъ одного уважешя къ такому великому XY- 
дожнику никто не осмфливался едблать попытку за- 
подозрить его непогрБшимость по этому поводу или 
возразить ему. 

Всякому извЪетно, что шахматы составляютъ одну 
изъ древнфйшихъ и благороднфйшихъ военныхъ игръ, 
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изображая самымъ рельефнымъ способомъ атаку, за- 
Mury, расположеніе войскъ и т. д. - 

Вспомнимъ при этомъ дЪйствя опытнаго вождя во 
Время его боевой тактики. Онъ занимаетъ своимъ 
Войскомъ болБе выгодную позицію, и не только за- 
ботится о дисциплин, но постоянно держитъ его го- 
товымъ къ атак, пока не наступить удобная мину- 
Та, выбирая для своихъ нападенй слабъйшіе пункты 
неприятеля. — Все это примфнимо и къ шахматной 
игр®. 

Опытный и‘ искусный пгрокъ прежде всего вводить 
въ дБйствіе пфшекъ, оставивъ только двухъ или трехъ, 
какъ тБлохранителей при корол5. Тогда уже можно 
выступать и другими фигурами, стараясь всегда под- 
Держивать между ними обоюдную защиту, и выби- 
рать удобный пункть атаки. 

Нужно обращать внимане на то, чтобы никогда не 
занимать главными фигурами такія поля, на которыхъ 
притивникъ могъ бы атаковать ихъ пфшками, и BING- 
редъ выбирать для нихъ положеніе, которое он дол- 
WHDI будутъ защищать; въ противномъ случаФ всегда 
бүдеть нужно отступать и терять безполезно время. 
Я зналъ одного игрока, который имБль обыкновеніе 
кружиться по всей доск$ съ однимъ конемъ или CHO- 
номъ, и такъ какъ противникъ вездБ атаковалъ его 
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своими ифшками; то почти всегда, запертый непрія- 
тельскими фигурами, этотъ конь или слонъ пропада- 
ли если не задаромь, то самое большее за одну nhu- 
ку. Противникъ, замфтивъ это, пользовался этимъ и 
всегда выйгрывалъ партію; такимъ образомъ такая 
тактика не больше какъ потеря времени самымъ не- 
производительнымъ образомъ. 

Прежде ч®мъ едБлать ходь, слЪфдуеть осмотрЪть 
веб пункты и убЪдиться, не можеть ли и неприятель 
нанести намъ удара, не совсЪмъ для Hach безопас- 
ваго. Тогда только можно начинать атаку, если вы 
найдете вашу собственую игру вполн® безопасной. — 
Никогда не слЪдуетъ подставлять короля или ферзя 
подъ открытый шахъ, если бы при этомь можно бы- 
ло задаромъ выиграть ифшку или даже фигуру. 

Кажется, ничего незначитъ взять ифшку, стоящую 
противъ короля, слономъ или другой фигурой; но если 
противникъ, воспользовавшись этимъ случаемъ, при- 
двинетъ на эту линію свою ладью или Ферзя, тогда 
нельзя уже будетъ открывать короля и отетупать 
этой Фигурой. Кто играетъ такимъ образомъ, тотъ 
часто будетъ терять свои Фигуры. Точно: такой же 
случай можетъ выйти, если вы выводите своего Ферзя 
впередъ, чтобы выиграть какую нибудь пшку; про- 
тивникъ пользуется конечно такимъ случаемъ, высту- 
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Паетъ своимъ Ферземъ, дФлаеть шахь и начинаеть 
орать однуза другой ваши Фигуры, или дБлаетъ вЪч- 
ный шахъ, превращая партію въ розыгрышъ. 

Не слЪдуеть пропускать случая для рокировки, 
если бы при этомъ пришлось даже потерять пЪшку, 
0 такой потерв не стоить слишкомъ тревожиться; 
Потому что лучше потерять ифшку или даже какую 
нибудь фигуру и за то пользоваться хорошимъ по- 
ложешемь партіи, ч®мъ имфть преимущество предъ 
Противникомь въ Фигурахъ и разстроить свои дЂла. 
Эту мысль одобрятъ Bch благоразумные игроки. 

Нужно быть всегда на сторож; если противникъ 
повидимому ничего не предпринимаетъ, онъ выжи- 
Даетъ наврно чего нибудь или, можетъ быть, подго- 
Товляетъ мать. Подобное обстоятельство часто CAY- 
Чается въ особенности въ Аравш, между хорошими 
игроками. 


$ 20. Продолженіе теоріи. Дополнительныя правила. 


Въ этомь параграФ%, возвращаясь снова въ область 
теорш, мы развиваемь правила, которыя могуть CAY- 
жить дополненіемъ теорін, изложенной нами прежде. 

“Мы надЪфемся быть понятными для нашего читате- 
ля, который пріобр5ль изъ практики уже иФкоторую 


опытность. 


Самоучитель шахматной 1 ИГРЫ. 


а) зада ходъ нельзя уже оставлять обратно: 
До того времени, пока рука еще не оставила тро- 
нутую Фигуру, можно пользоваться правомъ смЪны 
хода. 

Въ шахматныхъ клубахь Парижа. Лондона, ВЪны 
и др. строго соблюдаютъ правило, что всякая тро- 
нутая Фигура должна д®лать ходь, если игрокъ не 
сказать при этомъ «я не хожу еще» (ја doube). Это 
называется: Pièce touchée, pièce jouée. На самомь brh 
для партнера можетъ быть крайне утомительнымъ и 
даже непріятнымъ емотрбть на то, какъ его против- | 
никъ переставляетъ съ мФста на мфето свои Фигуры, 
для того только, чтобы соображать и потомъ опять 
снимаетъ MXD, съ намбреніемь можетъ быть еще разъ 
начать такія упражненія. Игрокъ въ шахматы дол- 
женъ поступать осторожно, обдумавши и имфть на 
столько соображенія, чтобы представить себБ веб _ 
возможныя случайности, какъ слБдствія хода, преж- 
де чБмъ онъ сдфланъ. | 

b) Кто угрожаеть королю неприятелю, тотъ HOX- | 
женъ говорить шахъ! Шахъ сдБланный молча остает- | 
ся безъ значешя: этимъ разумфется можно восполь- | 
зоваться, кто найдетъ это выгоднымъ. 

Филидоръ такъ высказывается по этому поводу: 
«если одинъ игрокъ даеть шахъ, то не слфдуеть ста- | 
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раться освобождать короля изъ подъ шаха, но на- 
противъ играть такимъ образомъ, какъ будто шаха 
вовсе и не было. Но если онъ сказаль при этомъ 
шахъ, тогда второй ходъ долженъ считаться ошибоч- 
нымь, если при этомъ шахъ не уничтожень». 

Вотъ еще законъ относительно этого: 

«Если король уже нЪфеколько ходовъ находился 
подъ .шахомъ, незамътно для обоихъ игроковъ, и да- 
же при невозможности опредБлить, сдБлань ли шахъ 
противникомь или король самъ вошель подъ шахъ, 
то шграюшій, король котораго стоитъ подъ шахомъ, 
можеть тотчась же, какъ замфтитъ это, защититься 
отъ шаха, оставивъ даже уже сдБланный ходъ». 

Кто дБлаетъ мать своему противнику, не сказавъ 
при этомъ слово «мать», потому что онъ самъ не 
сознавалъ значеніе своего хода, TOTS дБлаеть мать 
слБпой, который не можетъ считаться почетнымъ: 

с) ДЪйствуя обдуманно въ шахматной игрБ, мож- 
но выиграть много времени, а необдуманность застав- 
ляетъ его опять терять. 

Теряютъ темпъ и дБлають лишніе ходы, если дви- 
гаютъ Фигуры, которыми придется опять отстүпать, 
напр. если ставятъ фигуру на такое поле, съ KOTO- 
paro неприятель сейчась жевытЪснитъ ее атакой nb- 
ки, или когда дають безполезный шахъ, отъ KOTO- 
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раго противникь хотя и долженъ защищаться, но 
другой играющий ничего не выигрываетъ; если преж- 
Девременнымь, безполезнымъ введешемъ въ игру Фер- 
зя мы доставимъ случай противнику скорфе развить 
свою игру, а на свою долю достигнемъ только обрат- 
наго отступленія своимъ Ферземъ; если вмЪето того, 
чтобы воспользоваться весьма вБроятными выгода- 
ми, упорно преслфдуемъ планъ, уже разъ неудав- 
шійся. 

Напротивь время выигрывается въ томь случаФ, 
когда предупреждають своего противника въ такомъ 
ходБ, который долженъ считаться неизбЪжнымъ; если 
стараются пользоваться только твмъ, на что можно 
разсчитывать навфрно, не обращая вниманія на такія 
преимущества, которыхъ легче избЪгать, чфмъ достиг- 
нуть; если не оставляютъ безъ вниманія незначитель- 
ныя выгоды, изъ желанія воспользоваться большими 
и Т.Д. 

4) Весьма важно запирать и останавливать движе- 
не Фигуръ. 

Всегда легко завладъть ферземь при начал игры, 
когда партія въ полномь составЪ, и онъ врфзывается 
въ неприятельские ряды, въ надежд% поживиться ладьей 
или объявить шахъ. Такимъ образомъ всегда слфдуетъ 
наблюдать, выступая ферземъ въ ряды неприятеля, 


ное отстүпленіе. 

Ладья, не обладая такимь разнообразнымъ движе- 
ніемъ, еще легче можеть сдБлаться добычей ифшекъ, 
слоновъ и коней. 

Слона также можно легко завоевать посредствомъ 
mbuka, прикрытой сзади еще другой. 

Если двЪ Фигуры стоять въ положен вилки, то 
легко можеть случиться, что одна изъ нихъ пропа- 
даеть. взятая пӛшкой. Напримфръ при положени 
двухъ слоновъ въ р. 4 и Е. 4., mbuka Е. 2 высту- 
паеть въ Е. З иугрожаеть такимъ образомъ двумъ Фи- 
гурамъ, конечно если она. прикрыта. Одинъ изь оФи- 
церовь, если при этомъ не случится особеннаго исхо- 
да, долженъ погибнуть въ этомъ случа отъ п®шки. 

Въ особенности опасень двойной шахъ. Если 
Ферзь стоить въ вертикальной линін короля, напр. 
король въ Е. 1 и Ферзь въ Е. 2., то разумБетея 
легко ладьей сдБлать шахъ имь обЂимъ. Если она 
стоитъ въ діагональной линш, напр. король въ Е. 1, 
а ерзь въ Е. 2 или D. 2, тогда двойной шахъ мо- 
жетъ сд®лать слонъ. Если она отдБлена отъ короля 
только однимъ полемъ въ вертикалъной линш, напр. 
король въ Е. 1. и Ферзь въ Е. 3, тогда двойной 
шахъ объявляется конемъ приположени въ С. 2 или 
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въ (+. 2. Также двойной шахъ объявляется слономъ 
или пфшкой, если напр. король Bb р. 2 и ферзь въ 
Е. 2, а неприятельскй слонъ или пъшка въ Е. 3. 
Во вс®хъ этихь случаяхъ, спасая короля, Ферзь дол- 
женъ гибнуть, еслитолько нельзя взять фигуру, объявляю- 
щую шахъ, или если, что возможно только въ пер- 
выхъ двухъ случаяхъ, нельзя прикрыться какой HM- 
будь другой фигурой. 

Искусство хорошаго игрока часто и заключается 
только въ томъ, чтобы разными ловкими маневрами 
завлекать неприятеля въ такія опасныя положений. 


$ 21. Гамбитъ. 


Назвавіе гамбитъ происходить отъ Итальянскаго 
слова gambetto, dare -il gambetto, подставить ногу. 

Итакь игра гамбитомъ значить подставлять про- 
тивнику ногу, стараться поймать его врасплохъ. 

Гамбитъ называется игра, въ которой при второмъ 
ход жертвуютъ п®шкой, стараясь за это вознагра- 
дить себя внезапной и сильнвйшей атакой на непрія- 
теля. 

Гамбитъ бываетъ «королевскій» и «ферзевой». 

При королевскомъ гамбит когда пЪшки короля 
сдБлали уже по два шага впередъ, Бълые Е 2—Е 4. 
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выступають на два шага ифшкой королевекаго слона, 
отдавая его пБшк® короля противника. 

Такимъ же образомь открывается и гамбитъ фер- 
зя, то есть, когда ферзевыя mbuka сдфлали по два 
шага впередь, двигають на третье поле пфшку сло- 
на ферзя, отдавая ее неприятелю. 

Гамбить принадлежитъ къ числу партій, открывае- 
мыхь неправильно. ` 

Въ особенности интересень гамбить короля. Тоть, 
который предлагаетъ гамбитъ или отдаеть ифшку сло- 
на неприятелю, открываетъ этимъ пожертвованіемъ 
свободный путь своимъ фигурамъ, и вел®дствїе это- 
го можетъ начинать весьма оживленную атаку. Врагъ 
вызванъ; все на готовф, чтобы отразить его; начи- 
нается битва, требующая усилій играющихъ. Одинъ 
сейчасъ же пробивается къ королю неприятелю, CTA- 
раясь завоевать его: другой, изобрЪтая средства 3a- 
щиты, усиливается и самъ овладЪфть атакой. 

Очень много причинъ, которыми стараются объ- 
яснить, почему эта игра, между противниками равной 
силы, и одинаково искусными въ игрф Takaro рода, 
обыкновенно кончается розыгрышемъ. Ля-Бурдонне 
говорить: принявшій гамбитъ, т. е. взявшій непрія- 
тельскую пфшку, долженъ ужъ потому выиграть, что 
онъ взялъ впередь ифшку; Филидорь напротивъ MO- 
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лагаетъ, что при гамбит5, если атака и защита оди- 
наково хороши, партія должна окончиться розыгры- 
шемъ. Альгейеръ выражается такимъ образомъ о 
гамбитБ: «я утверждаю, что не знаю противъ игры 
гамбита защиты полнфйшей, отв$чающей на каждый 
ходъ противника. Продолжительное изучене и без- 
численныя практическія примфненя, которыя я пред- 
принималь съ этой цфлью самъ, а также и другіе 
извветпые шахматные игроки, приводили всегда къ 
результату, что эта партія весьма рБдко можетъ окон- 
читься розыгрышемъ, соблюдая всЪ тонкости игры, 
и никогда игрокь гамбита не проигрываетъ. Несмотря 
на это, я остаюсь вполн® убЪфжденнымъ, что при 
этомъ возможна совершенная защита и что со вре- 
менемъ она будетъ найдена». 

Мы приводимъ зд®сь н®сколько гамбитовъ, и про- 
симъ начинающаго проиграть ихь на доскЪ, какъ 
и прежнія игры. 


а) Королевский замбить Филидора. 
Б%лые. Черные. 


42/6; ТТИ Е; 72-98: 
5 Б; Т У К 2. Е. 5.— Е. 6Уу 
3. Веб 1-Е 8: 3. С. 7.--06. 5. а) 


КОРОЛЕВСКИЙ Гамвитъ. 


а) Эти три первые хода и составляютъ гамбитъ. 


4. С. Е. 1.-=С. 4. 4. С. Е. 8.-<. 7. 
5. Н. 2.—Н. 4. 5. Н. 7.—Н. 6. 

6. О. 2.— 5. 4. 6. р. 7.—р..6. 

7. С. 2.-<. 3. 7. С. 7.--6. 6. 

8. Ф. О. 1.—Е. 2. 8. С. С. 8.-<. 4. b) 


b) Кохъ совӛтуеть: Ф. D. 8.—Е. 7. и замъчаетъ 
при .этомъ, что БФлые nocb этого хода не могли бы 
вознаградить потерю пЪшки. 


9..6. 2.—6..3. с). 9. Е. 4.—6. 3. 
с) При атакВ не нужно беречь пъшекъ на сторон 
короля. 
10. Н. 4.—6..5. 10. Н. 6.-<. 5. 
11. Л. Н. 1.—Н. 8. 11. С. 6. 7.—Н. 8. 


12. С. С. 1.—6. 5. 12. С. Н. 8. Е. 6. d) 

d) Филидоръ замћчаетъ при этомъ: если бы Черные, 
вм®сто этого хода слономъ, взяли бы ферземъ слона 
(+. 5., или коня Е. 3. слономъ G. 4., они проигра- 
ли бы партію. 


13. С. G. 5.—Е. 6. 2-13. Ф. D. 8.—Е. 6. 
14. К. В. 1.—Р. 2. 14. К. В. 8.—р. 7. 
15. рокируютъ. 15. рокируютъ. 

16. Л. Рр. 1.-6. 1. * 16. Ф. Е. 6.—Е. 4. 
17. Ф. Е. 2.—6. 2. 17. Е. 7.—Е. 5. е) 


е) Многіе утверждаютъ при этомъ, что Филидоръ 


“ 
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сдБлалъ сечы келә у обоихъ играющихъ, потому 
что слонъ Б®лыхъ могъ бы безнаказанно воспользовать- 
ся конемъ Е. 3. Возражене это неосновательно: €C- 
ли не конь, то во веякомъ случаЪ ферзь Бълыхъ мог- 
ла да ми слона. 


18. Ф. б. 2.—б. 3. 18. Ф. Е. 4.-6. 3. 
+ к: (+. 1.-6. 3. 19. Е. 5.— Е. 4. 
20. С. С. 4.--<. 8. 20. С. G. 4.—Е. 3. 
21. К. D. 2.--Ғ. 3. 21. Е. 4.—Е. 3. 
22. С. б. 8.—Е. 7. 22. Л. D. 8.—Е. 8. 
23. Л. 9. 3.—Е. 3. 23. Кр. С. 8.—0. 7. 
24. Кр. С. 1.-<. 2. 24..С. 6.—С. 5. 
25. С. Е. 7.—Н. 5. 25. Л. Е. 8:—Е. 3. 


26. С. Н. 5.—Е. 3. а) 

а) Хоротіе игроки окончили бы эту игру розыгры- 
шемъ, и для того чтобы получить матъ, одинъ изъ 
играющихъ долженъ сдЪлать большую ошибку. 


b) Гамбит» Греко. 


Бӛлне. ; Черные. 
Первые три хода какъ предъидущіе Тоже. 
4. С. Е. 1.--6. 4. 4. С. Е. 8.—6. 7. 
5. — р. 2.—р. 4. *5. — D.. 7.-В. 6. 
6. К. В. 1.—С. 3. 6. — С. 7.-<. 6. 


7. — Н. 2.—Н. 4. 7. — Н. 7.--Н. 6. 


"эы 


| 
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8. —Н. 4.—6. 5. ~ 8. — H. 6.— С. 5. 
9. Л.Н. 1.—Н. 8. 9. — 6. 7.-Н. 8. 
10. К.Е. 3. Е. 5. а) 10. — Рр. 6.—Е. 5. 

а) Ля-Бурдонне справедливо называетъ этотъ ходъ 
глубокомысленнымъ; но д®ло въ томъ, что его можно 
играть только съ слабымъ противникомъ. 


1 Ф: 02 1:-—Н Б; 442 Ф7-р.!8.2 Е 6; 
КЭ: — 0.4:—Ә. 5. 19.-Ф> Ро 6.2641: 
ИИ %5-Е. б. 1З. бей ЕР. 6. 


14. — Е. 6.—Е. 7.--0) 

b) Kars только король идетъ въ Е. 8., онъ по- 
гибъ, потому что слонъ Бълыхъ С. 1. береть пЪшку 
Е. 4. Если конь Черныхъ беретъ ферзя, тогда тотъ 
же слонъ дӛлаеть мать въ D. 6.; если пӛшка б. 
5. беретъ слона, ферзь дӘлаеть мать въ С. 5. 


с) Гамбить Алмейера. 


Б%лые. Черные. 
Первые три хода какъ предъидущіе. Тоже. 
4. Н. 2.—Н. 4. 4.6. 5.-<. 4. 
5. К. Е. 3.-<. 5. 5. Е. 7.—Е. 6. а) 
а) Преждевременный ходъ! 
6. Ф. р. 1.—6. 4. 6. Е. 6.-6. 5. 
Ч. Ф. G. 4.—Н. & | 7. Ер. Е. 8.—Е. 7. 
8. Ф.Н. 5.-<. 5.-- 8. Кр. Е. 7.—Е. 8. 


7. 


Ер. 6. 6.—Н. 6. 


12. Кр. Е. 7.-6. 6. 
14. $. 5. 8.-<6. 5. 
15: -atie 
Черные 
7.—D: 5. 
. Е Т.2-Ес 6. а) 


13. 


қ 
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5.—Е. 5 


илаха. Сын. 
р а 
13. Н..4.-н. 5:-- 


е) Гамбит» Depsa Зильбершмидта.. 
Бфлые. 


Е. Б.==Ёш ф 
15: Ф Е.4.--Ғ28.4- 


16. D. 2.—р. 4.х 


Ф. Н. 
4) Гамбит» Ферзя Парижскало Шалматнало клуба. 


9. Ф. б. 5.-Н.5.-- 
8. Ф. Ех — лба 
9. 2% Е.-5.--Е) біх 


10. 
14. Ф. 
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| а) Чтобы затЬмъ выступивъ Е. 7.--Е. 5., занять 


центрь. 


В С. 0:.1=-854. делет Ч заб: № 
№. = 56 Ж т КЕ Ыл 
с ао № Во, же, Б, 
АВ. р з е за 
7. С. Е. 4,—Н. 2. Я В. р. ые 5. 
ро 25; жі се т 8. Б. С. 5.-Е.4.Ь) 


b) Конь б. 8. или ферзь могли бы предотвратить 
атаку бЪлаго ферзя. 


9. Ф. р. 1 Н. 5.+ 9. Ер. Е. 8.—р. 7. 
10. Ф. Н. 5.—Е. 5.-- 10. Кр. р. 7.--6. 7. 
11. С. Н. 2.-Е. 5.-- 11. Кр. С. 7.-В. 6. е) 


с) Ходъ этотъ пехоротъ, тогда какъ ходомъ коня 
| E. 4.—D. 6 можно бы хорошо прикрыться. 


12. Ф. Е. 5.—Е. 4. НЫ” G ALD 
4 13. С. р. 6.-Е. 5.4) 


| 4) Король и теперь еще могъ бы отступить въ С. 7. 


14. Ф. Е. 4.-Е. 5. 14. Е. О. 8.—Е. 7. 
15. — А- 4.—А. 5.4 15: Қр.:В::6.--С::Б; 
16--В.2-:В824-- 16. Кр. С. 5.-В. 4. 


17. Ф. Е. 5.—р. 4.-- Черные проигрываютъ. 


самоучитель шахматной игры. 


$ 22. Особенныя правила относительно Короля. 


Прежде уже было говорено про то, чтобы всегда 
заранфе приготовлять рокировку, но ей не слЪфдуетъ 
торопиться, потому что посл рокировки для про- 
тивника ясно опредФляется главный пунктъ атаки. 

СлФдуеть рокировать, если 06% стороны откры- 

ты, преимущественно въ ту сторону, на которую про- 
тивнику не такъ легко направить свою атаку, и ко- 
торая прикрыта по крайней мБр% п5шками. 
‚ Если ферзи не введены въ дБйствіе, то рокиров- 
кой можно доставить только свободный путь ладьямъ, 
но какъ скоро ферзи участвуютъ въ игрЪ, тогда po- 
кируясь можно защититься. ` 

Если противникъ уже рокировалъ, тогда слфдуетъ 
вызывать его на ходы ифшками, чтобы легче можно 
было атаковать его короля. 

Въ особенности нужно опасаться двойныхъ и OT- 
крытыхъ шаховъ. 

Когда при простомь шах» короля прикрываютъ 
фигурой, то слБдуетъ всегда предпочитать при этомъ 
такую, которая могла бы угрожать атакой, и прину- 
дить къ отетуплепію фигуру, атаковавшую короля. 


Благоразумно всегда выводить короля изъ-подъ от- 
крытаго шаха, потому что противникъ. легко можеть 
атаковать фигуру, которая служить прикрытіемъ KO- 
ролю и она можетъ погибнуть. 

Мы говорили уже въ предъидущемъ параграФФ, что 
шахъ, данный без» всякаго послЪдетвия, есть не боль- 
ше какъ потерянный темпъ; но ‘выбирая минуты, ко- 
гда неприятель концентрируеть свои силы, а играю- 
miä не составилъ еще опредБленнаго плана, шахи 
могуть считаться весьма удобными, какъ утомляющіе 
неприятеля ‘постоянной опаспостію, а черезъ это MOW- 
но пріобрБети и выгоду. Но при этомь не слБдуетъ 
забывать, что шахматы есть одна изъ благороднЪй- 
шихь игръ. 

Во время критическаго положенія обыкновенно поль- 
зуются вфчнымь шахомъ, принуждая непріятеля объ- 
явить игру розыгрышемъ. 


$ 23. Особенныя правила относительно Ферзя. 


Ферземъ, какъ Фигурой самой сильной, нужно үмФть 
пользоваться и въ тоже время беречь ее; путь къ 
атакФ для нея долженъ быть свободенъ, но при этом» 
не слЪдуетъ забывать и про отетупленіе. 


Врбзыватьея Ферземъ въ ряды неприятельских Фи- 
3 


С^МОУЧИТИЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 


САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 


гуръ можно только тогда, если никакая Фигура не мо- 
жетъ отрбзать- ему отступленія. 

Вообще не слБдуетъ помфщать ферзя слишкомъ 
близко къ королю, чтобы отнимать возможность у 
противника дБлать двойные maxa ($ 20), при KOTO- 
рыхъ такъ легко ферзь можетъ гибнуть. 
| Ферземь никогда не должно занимать такихъ поло- 
_ жешй, которыя могли бы стЪенять его движения. 

Нужно стараться сдБлать Ферземъ королю против- 
ника шахи Takaro рода, чтобы вм5стВ съ нимъ aTa- 
ковать и одну изъ главныхъ Фигуръ, лишенныхъ за- 
щиты, которыя конечно при этомъ можно брать, такъ 
какъ противникь должень прежде спасать своего ко- 
роля. 

Ферземь очень удобно прикрывать ифшку, KOTO- 
рую проводятъ въ ферзя; или безпокоить противни- 
ка со вефхъ сторонъ, при чемъ могуть легко проис- 
ходить недосмотры съ его стороны; но не нужно за- 
бывать при этомъ, что одинъ ферзь не можеть CHÉ- 
| лать мата. 

Ферзями можно м$няться, если атака противника 
очень сильна, или если мы имфемъ на своей сторо- 
пБ преимущество, или если мы можеть тотчасъ же 
провести новаго Ферзя, или наконецъ если Ферзь на- 
ходится въ такомь стБененномъ положенш, что мож- 
но отчаяваться спасти его. 
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0СОБЕПНЫЯ ПРАВИЛА ОТНОСИТЕЛЬНО ЛАДЬИ. 


Во многихъ случаяхъ только размфномъ Ферзями 
мы можемъ предохранить планъ нашей атаки отъ не- 
удачи и привести его къ желанной whan. 

Въ другихъ случаяхъ только этимъ средствомъ мы 
предупреждаемъ опасность, которая грозитъ нашему 
королю, на томъ основанш, что ни одна Фигура не 
можетъ такъ быстро разрушать средства защиты, какъ 
Ферзь. 

Мы уже говорили про тБ случаи, когда мБняются 
Ферзями почти безъ основаній. 

Что касается до такихъ положеній, при которыхъ 
возможенъ двойной шахъ, объ этомъ уже упомина- 
лось въ $ 20 и 22. 


$ 24. Особенныя правила относительно Ладьи. 


Ладьи не имфютъ большаго значенія, пока он CTO- 
ять замкнутыми въ своихъ углахъ. Но по м5рБ того 
какъ очищаются линш, на которыхъ ORÉ господетву- 
ють, ростетъ и значеніе ихъ, и вся выгода на сто- 
ронЪ того игрока, который могь раньше ввести въ 
дБло свои ладьи. 

Въ особенности нужно стараться тотчасъ же вы- 
водить коней съ ихъ полей, чтобы отклонять CHV- 


чаи, когда можно завоевать ладью (5 20). 
3% 


САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 


Ладью хорошо им®тъ съ вертикальной лини п®ш- 
ки, которую проводятъ въ ферзя. 

Чтобы пользоваться полнымъ движеніемъ ладьи, 
Орелль еовЂтуетъ: 

1) Занимать ими поля, господствуюния надъ OT- 
крытыми линіями. > 

2) Соединить ихъ вмбетБ на одну линию. 

3) Лучше размфияться ладьями, ч®мъ оставлять въ 
распоряжеши противника открытыя лини, и можеть 
быть даже для той и другой ладьи. 

4) Можно считать также весьма полезнымъ CTA- 
вить одну ладью рядомъ съ открытой линіей, ryb бы 
она прикрывала короля. 

5) Защищать ладьями посл®дніе ряды ішек». 

6) Господствовать одной ладьей надь предпослФд- 
ними полями противника, что можеть стфенить его 
Движенія. 

Ладьи имбють еше ту особенность. что во мно- 
гихь окончаніяхъ партій ими можно отрБзать короля 
противника отъ остальныхъ фигуръ. 


$ 25. Особенныя правила относительно Слона. 


Самымъ лучшимъ мБетомь королевскому слону бу- 
деть четвертое поле въ линін слона ферзя. (Съ этого 
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пункта онъ можеть вести соединенную атаку съ KO- 
немъ, ферземъ и ладьей. 

Королевский слонъ по большей части выдвигается 
противъ слона: ферзя противника, такъ какъ они хо- 
дать по одноцвфтнымь полямъ. По этому поводу, какъ 
замБчаеть Орелль, для обоихъ играющихъ, являются 
слБдующіе важные вопросы: 1) слдүетъ ли королев- 
скимъ слономъ брать впередъ слона ферзя противника, 
чтобы предупредить его въ этомъ случа$ и выиграть 
время? 

2) Если онъ беретъ, то противнику въ свою оче- 
pers слфдуетъ ли взять его ферземъ, когда онъ BHI- 
стүпилъ на вторую линию, или ифшкой; въ первомъ 
случа» будеть открытъ путь ладьф, а во второмь 
будуть соединены ифшки? СлБдуеть ли въ томъ слу- 
ча, если королевск слонъ не береть первый, брать 
его или удовольствоваться только встрфчной атакой? 

Когда противникъ уже ‘рокировалъ, имфя на лицо 
обоихъ слоновъ, удобно занять ими поля на противо- 
положной сторонБ отъ рокировки, откуда они могутъ 
открыть сильнфйшую атаку. Напротивъ стараются не 
допускать противника занять слонами такое опасное 
положеше. 

При окончаши партій слонами пользуются, чтобы 
завладбвать ибшками противника, кторыя проходятъ 


САМОУЧИТЕЛЬ ТА АХМАТ ной ir РЫ. 


въ Ферзя или преграждать имъ путь, а также съ по- 
мощію ихъ можно д®лать мать. 

При окончани партій Tors, кто имБеть препмуще- 
ство въ ифшкахъ предъ противникомъ, старается NO- 
мфняться слонами, потому что они м5шаютъ высту- 
пленію ифшекъ. Если же преимущество ифшекъ на 
сторонф противника, тогда нужно стараться удержать 
слона, противоположпаго цвфта слону противника, 
чтобы предотвратить обмфнъ. 


$ 26. Особенныя правила относительно Коня. 


Если мы выводимъ коня съ его м®ста на крайнее 
поле, то непріятельскій слонъ всегда съ выгодой мо- 
жеть м®няться MMD. 

СлБдуетъ пользоваться преимуществомъ, которое 
имБеть конь своимъ ходомъ, предъ другими фигура- 
ми, и не оставлять его въ бездЕйетвін, выбирая при 
этомъ полезные ходы, чтобы избЪжать потери темпа, 
чБмъ противникъ можеть воспользоваться. 

Нужно быть осторожнымъ и стараться, чтобы ко- 
немъ не могли завладЪфть во время его смфлыхъ атакъ. 

Игрокь, который съ охотой вводить въ д®йствїе 
коня, имЂетъ на своей сторон$ преимущество, потому 
что ничБмь другимъ нельзя такъ легко атаковать >04- 
новременно Дв5 различныя Фигуры. 


ОСОБЕННЫЯ Правила ОТНОСИТЕЛЬНО ROHA. 


Шахъ коня долженъ считаться самымъ опаснымъ, 

потому что король, находящийся подъ такимъ шахомъ, 
непремфнно должень перемфнить свое поле. Если 
удастся сдфлать шахъ конемъ до рокировки, то про- 
тивникъ лишится этого права. 
Е Къ самымъ опасифйшимъ атакамъ относится соеди- 
ненная атака двухъ коней, и поэтому, если против- 
никъ хорошо играеть конями, слБдуетъ стараться 
промфнять у него одного коня. Напротивъ нужно ста- 
раться собственныхъ коней ставить всегда въ поло- 
жешя, при которыхъ они могли бы прикрывать другъ 
| друга. 

Не нужно допускать движеній въ собственную Mr- 
ру коня неприятеля и при началЪ партій нужно бе- 
речь отъ его атаки ифшку слона ферзя, потому что 
съ этого поля онъ будетъ угрожать королю и коро- 
левской ладьБ, и по большей части беретъ послЂд- 
нюю. Это опасное м®сто прикрываютъ, выступивъ 
впередъ елономъ или занявъ крайнее поле предъ nbu- 
кой ладьи Ферзя своимъ собственнымъ конемъ ферзя. 

Полезно имфть въ рядахъ неприятеля своего коня, 
подь прикрытіемъ п®шки. 

Если ифшки загородили другь другу Путь, такъ 
что ихъ должно оставить безъ движешя, то это время < 
дЪятельности коня, онъ можетъ, перепрыгнувь черезъ 
нихь, начать атаку съ тыла. 


самоучитель шахматной игры 


$ 27. Сравненіе Слона и Коня. 


Вообще нужно допустить, что конь и слонъ имф- 
ютъ равное значеше. 

Значеніе коня и слона можеть мБнаться, смотря 
по силамь и навыку того или другаго игрока. 

Мы приводимъ ниже сравнеше обфихъ Фигуръ 
Орелля, чтобы каждый могъ оцБнить ихъ пренму- 
щества. 


а) Преимущества коня предь слономе. 


1) Конь пользуется особепнымъ ходомь, котораго 
не имБють другія Фигуры и поэтому для него до- 
ступно каждое поле. 

2) Конь весьма легко. можеть вступить въ непрія- 
тельекіе ряды, такъ какъ онъ перепрыгиваеть чрезь 
Другія Фигуры. 

3) Конь mowers двигаться поперембино, то по 6b- 
лымъ. то по чернымъ полямъ, вел5детвіе чего ни 
одна Фигура не можеть укрыться отъ его атаки. 

4) Конь можеть одновременно атаковать н®сколь- 
ко Фигурь, не подвергаясь самъ никакой опасности. 
Слонь угрожаеть Ферзю только самымъ незначи- 
тельнымъ образомъ, между тБмъ конь можеть ATA- 
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ковать его и на такомъ NONB, ryb онъ вн атаки отъ 
всякой другой Фигуры. 

5) Подъ прикрытіемъ коня крайняя п®шка прохо- 
дить въ ферзя почти навфрно, тогда какъ слонъ MO- 
жетъ защищать ее только въ томъ случаФ, если край- 
нее угольное поле одного съ нимъ цвЪта. 

6) Конь можеть во мпогихъ направленіяхъ закры- 
вать шахъ и поэтому онъ одинъ представляетъ за- 
щиту, которая превосходить защиту нБеколькихь Фи- 
гуръ вмВет%. 

7) Напротивъ, отъ шаха, даннаго конемъ. нельзя 
укрываться; угрожаемый король долженъ перемфнить 
свое поле, если только коня нельзя взять другой 
Фигурой. 

8) Только конь mowers сдБлать мать еп ргіѕе (ко- 
роль окруженъ Фигурами и ни одна другая Фигура 
не имфетъ къ нему доступа). 


b) Преимущества слона предь конем». 


1) Слонъ угрожаеть непріятельскимъ Фигурамъ съ 
самаго дальняго поля, и пе подвергается самъ опас- 
ности. 

2) Слонъ и пфшка могуть прикрывать другъ дру- 
га, такъ что пфшка получастъ въ это время oyuna- 
ковое значеше, какъ и конь. При этомъ ифшка mo- 


САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 


жетъ занимать поле самое отдаленное отъ слона, — 
слонъ и mbuka могуть завладфть ладьей, напр. при 
положении ладьи на седьмомъ NON крайней xanim. 
3) Слонъ можетъ отступая, въ то время, когда 
онъ атакованъ, занять такое отдаленное поле, что пре- 
слЪдоваше дБлается излишнимъ, между тфмъ KARD KO- 


ня иногда можеть преслдовать король противника. 

4) Если слонъ выдвигается какъ прикрытіе королю, 
то онъ тотчась же можетъ атаковать · фигуру, объ- 
явившую шахъ. 

5) Слонъ можетъ завладфть движеніемъ коня, напр. 
при положенін коня на крайней линш, и слона на 
четвертомъ полЪ въ вертикальной лиши, и до т5хь 
поръ лишить его хода, пока другая Фигура не возь- 
метъ его. 

6) Два слона дБлаютъ мать, котораго нельзя до- 
стигнуть двумя конями. 

7) Два слона противъ ферзя считаются розыгры- 
шемъ; при двухъ коняхъ партія проиграна (исключая 
очень рБдкаго, единственнаго положений). 

8) Слонъ и ладья противь одной ладьи дЪфлаютъ 
мать, при конф и ладь® противъ ладьи розыгрышь. 


$ 28. Особенныя правила относительно ПБшень. 


Мы уже не разъ повторяли прежде, что централь- 
ныя пфшки имфютъ большое значеніе въ парти. При | 
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ОСОБЕННЫЯ ПРавИЛа ОТНОСИТЕЛЬН0 ПЪШЕКЪ, 


ихъ положеши на четвертой лини ими не выступаютъ, 
пока противникъ не вынуждаетъ. 

Въ особенности слфдуетъ стараться удержать коро- 
левскую п®шку, стараясь взять королевскую п®шку 
противника. 

Весьма полезно имфть прикрытіе на сторон коро- 
ля изъ нфеколькихь пфшекъ, · соедипенныхъ между 
собою діагонально. 

Удерживая пфшку королевскаго слона, мы подвер- 
гаемъ ее атак противника, а какъ только она вы- 
ступитъ, ферзь можетъ д®лать шах». 

Фланговыя п®шки по правиламъ не должны дви- 
гаться впередъ, оставляя позади себя, посл рокиров- 
ки, королю весьма надежное прикрыт. " 

Выступлеше пБшками ладьи или коня бываетъ не- 
обходимо во многихъ случаяхъ, чтобы предотвратить 
атаку слона, коня или ладьи, а иногда и Ферзя; пос- 
лБ рокировки бываетъ иногда также необходимо вы- 
ступлеше п®шкой коня, чтобы освободить ходъ уг- 
рожаемому королю и т. д. 

Если король противника рокировалъ уже, тогда 
выступають TMH Фланговыми п®шками, которыя Ha- 
ходятся на противоположной сторонЪ отъ короля про- 
тивника. 

Если представляется случай взять пЪшку, то пред- 


мбай ЧИТЕЛЪ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ: 


варительно нужно сообразить выгоду и е та- 
каго хода. Чаще всего лучше не брать ее, если въ 
особенности опа стБеняетъ движенія противника. 

Нужно избЪгатъ сдвоенныхъ пБшекъ, если при 
этомъ онф не будутъ прикрыты боковой шб шкой. 

Всегда почти можно жертвовать иъшкой, если вєл®д- 
стве этого освобождается путь одной иди нЪеколь- 
кимъ Фигурамъ; но по правиламъ ими слБдуетъ до- 
рожить, такъ какъ каждая пБшка можеть пройдти 
въ Ферзя. 

Mbuka, прошедшая въ Ферзя, и не взятая при этомъ 
другой Фигурой, не можеть быть взята противникомъ 
до тБхъ поръ, пока играющий не замБнить ее Фигурой. 

ОК ао Pah ) 
$ 29. Окончаніе парти, ^ 


Одну изъ важнБйшихъ статей составляетъ оконча- 
ше партій. Часто подъ конець партш можно видЪть 
лучшаго игрока утомившимся отъ долгой и безполез- 
ной игры, къ тому же въ настоящее время. обраще- 
но особенное внимаше на окончанія партій. 


а) Окончанія, считаюшіяся розыпрышемэ. 


Если одинъ изъ играющихъ, не смотря на BCE уси- 
лія, пе можетъ сдЪлать мата противнику, то такое’ 


окончаня партій. Т7 


окончаше считается розыгрышемъ. Это бываетъ при 
слфдующихъ случаяхъ: 

1. Когда остаются слонъ и конь. 

2. По два коня; если-только король не находит- 
| ся въ угольномъ пол. 
| 3. Ферзь противъ ферзя. 

4. Ладья противъ ладьи. 

5. Ладья противъ слона. 

6. Ладья противъ коня. 

7. Ладья противъ коня и двухь пБшекъ. 

8. Ладья противъ слона и двухь ифшекъ; MOTO- 
му что играющий ладьей может» пожертвовать ей за 
объихъ ифшекъ. к 

9. Ладья и конь противъ ладьи и двухъ коней. 

10. Ладья и слонъ противъ двухъ коней. 

11. Ферзь противъ двухъ ладей. 

12. Ферзь противъ двухъ слоновъ. 

13. Ферзь противъ ладьи и слона. 

14. Ферзь противь ладьи и коня. 

15. Ферзь противъ ладьи съ двумя соединенными 

пшками. 


р) Шримњры окончаніл партій. 
P 1 


Для желающаго изучить правила при окончанш nmap- 
тій мы рекомендуемь книгу Орелля. 


- 


самоучитель шахматной игры. 


Мы придерживаемся Takaro мифнія, что для начи- 
наюшаго, для котораго и написана эта книжка, вс® 
эти правила принесуть небольшую пользу, и поэто- 
му мы сочли лучшимъ привести зд®сь больше прак- 
тическихъ упражнений. ] 

Въ слфдующихъ задачахь, разставляютъ на доску 
фигуры согласно указанія. и затфмъ стараются p$- 
шить ихъ. И если самому не удается окончить, тог- 
да уже можно пользоваться рБшеніемъ. 


І. БВлые наччнаютъ и дфаають мать на четвертомъ ход%. 


_ Бълые: Король С. 2., ферзь В. 8., слояь А. 4., 
Е. 8:, кони В. 3.- и В..1., пӛшки В: 4., С. 
и». 6, 


к Черные: Король С. 4., ферзь С. 6., ладьи Е. 5. и 
| Е. 7., слонъ 6, 5., пышки А. 5., Н, 6. и). 7. 
Р ъш ез. ѓе. 
l Б%лые. ? Черные. 
| Ф. В. 8.—В. 5+. 1. Ферзь беретъ ферзь. 
| Л. Е. 8.—Е. 4. 2. Бр. С. 4.—р. 5. 


3. Кр. D. 5.—0. 6. 


> 
окончантя партій. 


9. Бӛлые начинаютт, и дЪлаютъ MATH, на шестомъ хол. 


Бълые: Король А. 6., слонъ С. 1., конь С. 3., nbw- | 
ха А0. В 2. Э.А в. 6. ж 4. 5. 
Черные: Король D. 6., конь 4., пӛшки А. 7., 


С. 
вв ЕТ 6. в И. 6, 


Ртшен?е. 


Б%лые. Черные. 
ГВ Шар 1.Ү707---А,/6. 
2. С. С. 1.—Е. 4.+ 2. К. С. 4.—Е. 5. 
3. К. 0. 3.—Е. "2, cx Нн. 5.--Н. 4. 
4. С. Е. 4.-Н. 2. 4. Н..4.--Н. 3 
5. В. Е. 2.-<. 3. 5. Ходь конемъ. 

60.: В. С. 3.—Е, 4.х 


3. Вынужденный матъ. 


БЪлые начинають и вынуждають Черныхъ сдЪлать 
имь мать на восьмомъ ходЪ. (Г-нь С. Ф. Ценкеръ). 

Бълые. Король С. 4., ферзь С. 2., ладьи D. 5. и 
Е. 8., слоны А. 4 и E. 3., кони Е. 6. u F. 2., пӛш- 
ки Е. 5 и Н. 3. 

Черные. Король Е. 7., ферзь Н. 2., ладья А. 8., 
конь С, 5:, пӛшки С. 7., В. 7. и В. 6. 
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Ркьәшеніе. 
Б%лые. Черные. 

-052.—9:7:+ . Кр. беретъ коня. 

. D. 5.—D. 6.+ . Kp. береть Е. 5. 

. Н. 7.—Е. 5.+ 3. Кр. береть Л D. 6. 

7. береть коня. -+ 4. П. беретъ слона. 

. D. F. 5.—р. 7.+ . Вр. D. 6.—E. 5. 

. Е,2.--6. 4.-- . Вр. Е. 5.—Е. 4. 

. О. 7.--С. 6.+ 7. В. 7. береть ферзя. 

. А. 4.-<6. 2.-- 5. Ф.Н. 2.—бер: слона. х 


© >> Сл я> о> м 


4. БЪлые начинають и дЪлаютъ мать на пятомъ ходБ. 


r, 


ача эта не изъ трудныхъ, но имФетһ нФеколько 


Бълые. Король С. 4., ферзь С. 1., ладьи А. 1 и 
б. 7., слоны Е. 7 и Н. 2., конь Н. 7., пъшки D. 
уж Е. 9. 

Черные. Король Е. 4., ферзь В. 2., ладьи Е. 1и 
Е. 3., слонь Н. 8., кони D. 4 и G. 5., пӛшки А. 
Юе. 6, Вкл Е. 18. Же 


Ръшенте. 
Б%лые. Черные. 


17 6. Е/7.-6. 6.4 1. К. 0: 4.-Е. 5. 
2. Ферзь береть ферзя. 2. К. б. 5.-Е. 6. 
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Ф. В. 2. —р. 4.+ 3. К. береть ферзя. 
Л. беретъ Е. 7.- 4. К. р”: 4.-Е. 6. 
Л. береть К.х 


, œ 
жесі) 


“4 


Друлов рњшеніе. 


i 

Ес Еве ік р. 4.—Е. 5. 

| 2. Ферзь береть ферзя. 2. Л. Е. 1.—С. 1.+ 

| 3. Ферзь беретъ ладью. 3. р. 8.--Р. 2. 
кс ТІ э СЕТЬ 
5. Ф. береть Л.х 


Еще рьшене. 


1. С.Е. 7.-6. 6.-- 1. К. р, 4.--Е, 5. 

2. Ферзь береть ферзя. 2. А. 3 беретъ ферзя. . 

3. Ладья береть Е. 7.4- и д®лаетъ мать слБдующимъь 

ходомъ. 

5. Бӛлые начиваютъ и д®лаютъ мать на третьемъ ход®. 
Бълые. Король D. 2., ферзь Е. 6., конь G. 6., п®ш- 

ка В; 2. 

Черные. Король Е. 4. 


Ръшені е. 


Бфлые. Черные. 
1. BERB: 4. 1. Ер.2Е/4.--; 5, 
9. Ф. Е. 6.-А. 6. 2. Ер. 0..5. 2..4. 
3. Ф. А. 6.—D. 3.х 
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| 


6, ББлые начинаютъ и д%лаютъ мать на девятомъ ход®. 


Бълые. Король Е. 5., слоны А. ӛн б. 6., конь Е. 4. 
Черные. Король В. 1., ладьи А. 1 и С. 2, пъшки. 
$ В ВЕС: 7. 


Ркшечя%е. 


Б%лые. Черные. 


1. К. Е. 4.—Е. 2. 1. В. 5.—В. 4. 
2. 0. А. 3.2—6.. 1..8) 2. В. 4. —В. 3. ( 
3. Бр. Е. Б.Ф. 4. ) 3. В. 3.—В. 2. 
4. 6. 6. 1.--Н. 6. 4. G. 7.--береть слона. 

Я A Kp. р. 4.—Е. 3. 5. H. 6.—H. 5. | 
“6. Кр. Е. 3.-Е. 2. 6. Н. 5.-Н. 4. | 
7. Ер. Е: 2.-Е. 1. Ч. Н. 4.—Н. 3 
8. Кр. Е. 1.—р. 1. 8. Н. 3.—Н. 2 
9. К. Е.2.-6. 3.х 


а) СлБдующіе ходы ‘были бы проще и сильн%е. 


Б%лые. Черные. | 


- 2. К. Е. 2.-06. 3. 2. В. 4. —береть коня. 
3. С. 6. 6.—р. 3. Корольвъ три хода перёхбдийъ съ | 
Е. 5 на В. 3. и слонъ на седьмомъ ходЪ дЪлаетъ мать, | 
b) Еще проще и не отдавая фигуру: | 
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=—=— -- - чл 


Б%лые. Черные. 
ВЕС. 0, 1.—А. 3. 3. В. 3.—В. 2. 
е с.а. 6.20. 3. Слонъ идетъ въ В. 4. и D. 
2 и конь Е. 2.—дБлаетъ мать въ С. 3. 


7. Білыс начинають и дӛлають мать на третьемъ ход. 


Бълые: Король А. 1., ферзь б. 3., кони С. 6 ир. 
5., пӛшка Е. 5. 

Черные: Король Е. 4., ферзь А. 6., ладья А. 8., 
елонь Н. 5., кови О. 6 и Е. 4., п®шка А. 2. 


Рршеніе. 
Бӛлне. Черные. 
1. К. р. 5.-6. 3.-- 1. Ер. Е. 4.-Е. 5. 
2. К. С. 6.—р. 4.- 2. Кр. беретъ Е. 5. 
3. Ф. С. 3.-6. 7. х 


8. Бълые начинають и д5лають мать на четвертомъ ход%. 


Бълые: Король С. 3., ферзь б. 6., ладьи Е. 5 и 
б, 3., слоны D. 7 и Н. 8., конь В. 3., пӛшки В. 4, 
©. кер. 2. 

Черные: Король D. 5., ферзь Е. 7., ладьи Е. 5. ч 
Е. 6., слонъ Е. 3., конь А. 7., п®шки А. 4., 0: 6., 
Е. ЧиЕ. 4. 


САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 


Рљшеніе. 


Б$лые. Черные, 


1.К.О.3.—беретьЕ.4.-+-1. Слонъ беретъ коня. 

2. Ер. С. 3.—D. 3. 2. Ладья Е. 5 беретъ Л.Е. 5. 
3. С. 2.—0С. 4.+ 3. Кр. р. 5.—Е. 5. 

4. Ф. С. 6 береть Ладью Е. 5. х 


9. Білые начинають и дБлають мать на четвертомъ ходЪ. 


Бълые: Король Е. 3., ладья А. 1., слонъ Е. 7., 
пӛшки D. 3, р. 4, Е. 2и Н. 2, 

Черные: Король б. 5., ладья D. 8., слонъ Е. 8., 
‘пъшки,Р”. 6., Е. 6., Е. 4 иН. 6. 


Рљшеніе. 
Б%лые. Черные. 
1. Н. 2.—Н. 4. + 1. Кр. 6.5.--Е. 5. а) 
2. ЛЯ Афр 1: ж JD Dob Ew | 


а) Кели король возметъ ифшку, то послфдуетъ матъ 
на второмъ XOJE. 

3. Е. 2.—Е. 4.-- 3. Е. 4. береть Е. 3 
4. Кр. Е. 3.—@. 3, откры- мимоходомъ (еп passant). 
ТЫЙ шахъ и мать. 
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| 10. Бӛлые начинають и д®лаютъ мать на четвертом ход, 
| Бълые: Король В. 3., ладья Е. 3., слоны В.8. и 
| Н. 5., пӛшки Е. 2. и Н. 4. 

Черные: Король Е. 5, иъшки Е. 6, Е. 6 и Е. 3. 


Рљшеніе 
БЪлые. Черные. 
1. Ер. В. 3.-6. 4 1. Е. 6.-Е. 5. 
Г 2. Кр. С. 4.—D. 5. 2. Е. 5.—Е. 4. 
| 3. Kp. D. 5.—D. 6. 3. Ер. Е. 5.—Е. 4. 
4. Кр. Е. 6.--Е. 6.х 


Друюе ръшенае. 


1. №. В,-8:220, 4. 1. Е. б Б. 
3. Бр. 6.140 5. 2. Кр. Е. 5.—Е. 4. 
di В. 10 5—66 3; Е. 6:—Е. 5. 


4, С. беретъ Е. 5. х 
11. Бълые пачинаютъ и дӛлають матъ на пятомъ ход®. 


Бълые: Король Е. 1., ферзь Е. 5., ладья Н. 3., кони 
Е. 4. и Е. 6. 

Черные: Король Е. 8., ладьи С. 8 и G. 8., слонъ 
Е. 2., пӛшки р. 7,, Е. 7 нЕ. 7. 


САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 


Ръшензе 


Б}лме. Черные. 
1. К.Е. 6.—Н. 7.-- 1. Ер. Е. 8.—Е. 8. 
L Б. 8:31. 2. Ер. Е. 8.—D. 8. 
3. K. D. 6.—В. 7. +. 3. Ер. D. 8.—Е. 8. 
4. Ф. беретъ Е. 7.-- 4. Кр. беретъ ферзя. 
5. Л.Н. 3.—Е. 8. х 


12. Бӛлые налинають н дълаютъ мать на четвертомъ ходћ. 


Бњлые: Король С. 8., слонъ G. 6., конь D. 3., 
изшка G. 4. 
Черные: Король Н: 6., пӛшки G. 7. и G. 5. 


Ръшеніе. 


Б%лые. Черные. 
1. К. О. 3.-<. 5. 1. Кр. беретъ слона. 
Я. E- SED. v 2: Вр. @. 6-8. 6: 
3. К. р. 7.--Е. 5. 3. 9. 7.-6. 6. 
4. К. Е. 5.—Е. 7.x 


13. Бӛлые начинають и дълаютъ мать на шестомъ ход%. 


Бълые: Король А. + ферзь С. 7. 
Черные: Король А. 3., ладья В. 4., пӛшки А. 4. 
и Е. 7. 


| 
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Ръшеніе. 


Б%лые. Черные. 
dt .34-С.57.4-08 35-- 13. В.14.4-Б, 3: 
92 21-0,23.:--0Ь-Б5-; 29 Ж.-В.33,.4-0Ш6 
3. Ф. С. 5.--Е. 3.-- 3. Л. В. 4.-В. 3. 
4. Ф. Е. 3. беретъ Е.7.-- 4. Л. В. 3.—В. 4. 
5. Ф. Е. 7.—0. 6. бЕрЕТ, 55. 
6. Ф. р. 6.—р. 3. х 


14. БЪлые начинаютъ и д5лають мать на второмъ ход. 


Бълые: Король А. 1., ферзь Е. 2., кони Е. Ти 6. 
7, пӛшка В. 2. 
Черные: Король Е. 4. 


Рһшен?е. 
Bane. Черные. 
1. Е. 6. 7.-Е. 8. 1. Вр. Е. 4.-Е. 5. 
2. Ф. Е. 2.—Е. 3. х 


15. Бблыс начинаютъ и дБлають MATE на четвертомъ Х0Д%. 


Бтлые: Король А. T., ферзь С. T., ладья Е. 1., 
конь Е. 3., пӛшка G. 2. 

Черные: Король б. 4., ферзь р. 3., елонъ В. 2., 
кони С. 2 и Е. 8., пъшкир. 4., Е. 4.,6.3 и Н. 5. 


самоучитель шахматной Игры. 


Рһьшен?е. | 
Б%лые. Черные. | 
1. Ф. С. 1.—5. 7.-- 1. Ф. БО. 3.—Е, 5. 
2. Л: Е. 1.-—Е. 6. 2. Ф. Е. 5.—А. 5+ 
3. 1. Е. 6.—А. 6-- открыт. 3. Ф. А. 5.—Е. 5. 
4. ЛС А. 6.—@.6.х | 
16. Б5лые начипають и д%лаютъ мать па третьемъ ход. 


Бълые: Король Е. 1., ферзь D. 6., ладья А. 2., конь 
| Е. 5., пӛшки В. 4., С. 3., О. 4 иН. 5. 
Черные: Король Н. 1., ладья D. 8., слоны Е. 4 и 
б. 8., конь Е. 8., пӛшки В. 5., С. 4.,р. 7.,Е.6., 
975... 3. Нн... 


Рһшен?е. 
Bane. Черные. 


1. Е. Е. 5.-6. 4 1. С. береть ферзь. 
2. Л. А. 2.—Н. 2:-- 2. С. беретъ ладью. 
3 


17. БЪлые начинають и д5лають мать на четвертомъ Х0Д%. 


Бълые: Король Е. 6., слоны А. 6 и С. 1., конь Е. 
4. и 6. 6., пӛшки В. 5., С. 4иЕ. 5. 

Черные: Король D. 8., пъшки В. 6., С. 5.,Е. би | 
а. 7. | 
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Гһшен?е. 


Б%лые. Черные. 
ЧС: Е 4. 1. Ер. 2. 8.—Е. 8. 
2. К Е. 4.—р. 6.-- 2. Кр. Е. 8.— 50. 8. 
3. С. Е. 4.—6. 3. 3. Ер. р. 8.-<. 7. 
4. К. Р. 6.—Е. 7.Х 


18. Белые начннаютъ и дӛлають мать на четвертомъ ход. 


Бњлые: Король Е. 3, ферзь Е. 2, конь. Е. 4. 


Черные: Король Е. 5. 
Ръьшензе. 
Б%лые. Черные. 
1. Ф. Е. 2.—А. 6. 1. Ер. Е. 5.—р. 5. 
2. Кр. Е. 3.—р. 3. 2. Кр. D. 5.—Е. 5. 
3. Ф. А. 6.—Е. 6+ 3. Вр. Е. 5.—р. 5. 
4. Ф. Е. 6. О. 6х 


Друюе рһшеніе. 
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19. БЪлые начинаютъ и дӛлають мать на пятомъ ход. 


Бълые: Король D. 7, ферзь Н. 3, кони Е. 4 и 


Е. 2, пфшка Р. 2. 
Черные: Король Е. 4, ладья Е. 8, слонъ В. 8, 
кони С. 8 и Е. 3, пӛшки С. 3. Ш. 4. и Р”. 3.. 


Ръщшенте. 
Бфлые. Черные. 


. А. беретъ К. Е. 3+ 1. D. 4. беретъ Е. 3. 

. Н. 3.—6. 4+ 2. Кр. Е. 4.—Е. 5. 

. Е. 2. беретъ D. 3.- 3. Кр. Е. 5.—р. 4. 

i. Е. 4.—D. 6- открыт. 4. Ер. D. 4.—бер. К. 
. Ф. дмаеть матъ въ D 1 Р. 3. или. Е. 8.— 
Е. 4 и С. 4х ` Е. 4. Кр. р. 4.—р. 5. 


20. Б5лые начинають и д5лають мать па третьемъ ход®. 


Бълые: Король D. 2, ладья Н. 7, слоны В. Зи 
Е. 4, кони Е. 1 и Н. 6, пъшки С. 3., Ef 2., Е,5., 
Е; .6., М. си. 


Черные: Король Н. 5, ферзь А. 7, ладьи В. Ти 
Н. 8, слонь б. 7, кони С. 8 и О. 8, пӛшка Е. 7. 
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Ръщшензе. 
Б%лые. Черные. 
. Н. 6.—Е. Б-воткрыт. 1. Ер. Н. 5.-6. 4. . 


/5.— Е. 3+ 2. Ф. береть коня.-- 
. 1—бер. ферзя < 


Друюе ръшеше. 


. 6.—Е. 5. -воткр. 1. Ер. Н. 5.— 6. 6. 
. В. 3.-<. 2. 2. бер. ладью или даютъ >< 
. въ Е. 7.р. 6. р. 4. ладьей или ферземъ. 
.4.Н. 6 или 6. З д5- 
лаетъ матъ. 


© 94. Бӛлые начинаютъ и дълаютъ MATE на третьемъ х0Д5. 


Бълые: Король А. 1, ладья б. 1, слонь Е. 8, ко- 
ни Е. 5 и Е. 6. 


Черные: Король Н. 8, ладьи Н. 7, слонь Е. 8, 
конь б. 7. 


Ръщшензе. 
Б%лне. Черные. 


1. Ер. А. 1.— В. 1. 1. С. Е. 8.-Н. 5. 
2. Л. G. 1.—6. 6. 2. С. береть Л.---или 


92 самоучитель шахматной игры. 


3. К. берет. С. или Л. б. 5. ходъконемъ. 
въ а. 8х 


92. БЪлые начинають и дфлаютъ мать на пятомъ ходЪ. 


Бълые: Король Е. 7, ферзь В. 1, ладьи В. 8 и 
О. 8, пшки: А. 3., В. 3 и 4. 

Черные: Король А. 5, слонъ В. 5, кони Е. 8 и 
б. 5, пӛшки А. 6., ). 2. Е/2.и Е. 2. 


Рһьшен?е, 


Б%лые. Черные. 


. В. 1.—Е. 1. . D. А. беретъ ферзь и 

. D. 8.—р. 4. проходить въ ферзя. 
Т. р. 4.—А. 4+ . Произвольный. 

.3.—В. 44 . С. береть Л. 

. 3 беретъ ферзь < . Ф. Е. 1 беретъ В. 4. 


23. БЪлые начинаютъ и дълаютъ мать на седьмомъ ход. 


Бълые: Король G. 5, ферзь D. 5, ладья А. 5 и 
Q 7, слоны D. 8 и Е. 4, кони В. Ти С. 8, mbm- 
иш: АЛЇ.,СВ.6:2 С. 5., D. 6..5 и 18.0: 

Черные: Король А. 8, иъшка Н. 3. 


окопчантя партій. 


Ръщензе. 


Б®лне. Черные. 


ЕС. Е. 4—6. 3. 1. Н. 3 береть С. 

2. D. 5.— С. 8. 2: 6. 2.--6. 1 беретъ Ф-- 
$. Ер. 6. 5.—Е. 6. 3. Ф. G. 1—2. 2+ 

№ Ер. ВЕ. 4. В ЭН 4 

0, Л. С. 7.0.15: 5. Ф. Н. 4-Е. 4. 
ВСЯ 8,17. 66 «ғ. б 

Ур; 36-3 7! 


24. Бӛлые начинають и д5лають матъ на пятомъ ход®. 


Бълые: Король Е. 6, ладьи С. 1 и С. 4, слонь 
А. 2, кони О. 6 и Е, 5. 
Черные: Король Н. 8, ладья А. 8, слонъ А. 5, $ 
кони В. 7 и 6.2, пъшки Е. 2., Е. 3., б. 7 и Н. 7. | 


Ръшеніе. 


Б%лые. Черные. 
|1. Е.Е, 5.— 6. 6-- 1. Н. 7 береть К. | 
№ 2,0. 1.--Н. 1-- 2. Кр. Н. 8,-<. 8. | 
ВЛ Су фу-Ғ2 41 (лучшій ходъ). |. 
4. 3. Е.2.--Е.1 д®лает- 


ү 94 = САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 4 
т = —— и ШЕР 


5. С. беретъ ферзя х сяферземъ. (Лучийй 
ходъ изъ веъхъ 06° 
тальныхъ). | 

4. Ф. Е. 1.—Е. 6+ 


| 
25. Бӛлые начиваютъ H дӛлають матъ на четвертомъ ход®. 


Бълые: Король Н. 1, ферзь В. 8, слонъ Е. 1, 
конь G. 3, пвшки В. 4., С. 3 и Е 4. 

Черные: Король D. 5, ферзь С. 1, ладья D. 7, кон» 
Е. 3, пышки В. 6., В. 5., С. 7., Іх 6. ЕТ. 


Рһшен2е. 
Б%лые. Черные. 
1. Ф. В. 8—6. 8+ ие, 
2. Ф. б. 8.—А. 8+ 2. С. 7.--6. 6. 
3. $. А. 8.--А. 2-- 3: 8:813. 14 
4. Ф. А. 2.—6. 2х 


26. Babe начннають и дълаютъ мать на пятомъ ход. 


Бълые: Король б. 4, ферзь Е. 3, ладья б. 7., 
конь D. 5., пЬшка В. 2. 

Черные: Король А. 6, ладья Н. 6, слоны Н. 7 и 
Н. 4, пики А. 4., В. 7., В. 5 и б. 5. 


ИРИГ 76 


окончания партій. 95 


i = === => 


Ръшензе. 


j Б%лые. Черные. 
Вл. 6.1.—6. 6-- 1. Л. береть Л. 
ЕЕ ст. 5.—0.. 1+ 2. Ер. А. 6.--А. 5. 
| № Ф Е. 3:—С. 5, 3. Л. 6, 6.-В, 6, 
ЕВ. 59.8, 44: 4. А. 4. беретъ еп passant. 
и Ф С. 5.—А.. 3х 


27. Бӛлые начинають и д5лають мать на четвертомъ х0Д%. 


Е. 7., пӛшка В. 2. 


| Бълые: Король В. 1, ферзь Е. 6, слоны Е. 2 и 
| Черные: Король А. 5, слоны А. 4 ир. 2, конь С. 7. 
| 
| 
% 


Рһшен?е. 


Б%лые. Черные. 


В. 2.-В. 4-- 1. С. береть В. 4. 
Ф Е. 6.—А. 6+ 2. К. беретъ ферзя. 
С. Е. 7.-—р. 8+ 3. В. А. 6.--0. 7. 
С. береть Конях 


М» ©? г ке 


28. Белые начинаютъ и дЪлаютъ мать на третьемъ ход. 


Бълые: Король D. 8., ладья Н. 1., конь С. 8., 
пӛішки: А. 5., В. 3., С. 4., Т. 3., Е. 4. и 6. 5. 


1% шки: В. 4., С. 6.;`9; МЕН. 5,, Е, 6. ‚ 24 
Н: 4. и Н. 7. 
Ршен?е. 
Бӛлве. Черные. 
Л. Н. 1.-<. 1. 1. Н. 2.—Н. 1. Ферзь. 
$. С. 8.—р. 6. 2. Кр. беретъ К. 
С. 4.-0.:5.х 


Друлов ръшене. 


. Н. 1.-<6. 1. 1. Н. 2.—Н. 1. Ферзь. 
. С. 8.—р. 6. 2. Ферзь беретъ Л. 
. О. 6.—В. 7. х 


29. БЪлые начинаютъ и д5лають мать на третьемъ ход%. 


Бълые: Король В. 5., ферзь G. 8., конь D. 3., | 
пӛшка Е. 4. 
Черные: Король D. 6. 


Рһьшен?е. 
Б%лые. Черные. 


1. Вр. D. 6.-Е. 6. 
2. Ер. Е. 6.-В. 6. 


окончания партій: 


30. БЪлые начинають и дфлаютъ мать на шестомь ход%. 


Бълые: Король С. 1., ферзь G. 7., слонъ Е. 
и С. 2., ковь Е. 6., пӛшки: А. 2., А. 3., С. 
0, 65.69.29. | 

Черные: Король С. 4., ферзь Н. 5., ладья 6. 5., 
слонъ А. 6., кони С. 6. и Р”. 1., пъшки: An 7., 
в 90.5. ғы а-а Т; 


Рпшен?е. 


Б®лые. Черные. 


. беретъ А. 7. . В. беретъ. ферзя. 
$. Е. 6.— Е. 4. 2. Б. D $8. 3. 
СЕ;4а-Ы Б. ; В. 5.-В. 4. 
қ А. 3.—А. 4. . К. береть С. 2. 
. Вр. береть К: В.4.--В. 3.х а) 
. А. 2. бөреть В. Әӛ.ж./ | 
а) При всякомъ другомъ ходЪ БЪлые дБлають мать 


конемъ въ Е. 3. или В. 5, 


81. БЪлые начинають н д®лаютъ мать въ три хода. 


елонъ А. `4., конь Е. 4:, 


Biome: Король Е. 8., 
ладья 0.::3:, пка 02:73. 
Черные: Король С. 4., пӛшка Е; 5. 


САМОУЧИТКЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 


` 


САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 


Ръшензе. 


Черные. 


1: Кр.С. 4.—D. 5. 
2. Кр.р.5.—Е. 4.беретъ В. 


Или еще: 


2. Кр.р.5.—Е. 6. 


32) Мать въ три хода. БЪлые начинают». 


Бълые: Король Е. 2.; пвшка С. 3., кони р. 4. 
и б. 8., ферзь Е. 8. 

Черные: Король Е. 4., ферзь D. 3., кони Е, 5., и 
Н. 4., пӛшки р”. 5., Е. 6. и 6. 6. 


Рһшен?іе. 


Черные, 


1. б. 6.—F. 5. беретъ ферзь. 
2. Кр. Е. 4.—Е. 4. 


ОКОНЧАНИЯ ПАРТІЙ. 


33) Мать въ три хода. Бӛлые начинають. 


Бълые: Король Н. 4., ферзь А. 1., ладья Е. 8., 
конь D. 8., пвшки: С. 3., Р”. 4., Е. 2., и Н. 5. 

Черные: Король Е. 4., конь Е. 2., п®шки С. 4., 
р. 5,, Е.°3.у G. 2. Н.0: а В. 6) 


Рљшеніе. 


Б%лые. Черные. 
1. Ф.А. 1.—H. 1. 1. б. 2. беретъ Н. 1. (Ферзь). 
2. K. D. 8. —Е. 7. 2. Кр. Е. 4.—Е. 5. 
3. К. Е. 7.—6. 5. х 


34) Мать въ три хода. Бълые начниаютъ. 


Бълые: Король Р", 7., ферзь С. 6., кони С. 8. и 
Е. 1. 


Черные: Король В. 8., ферзь Н. 7., кони В. 7. 
и Е. 5., пӛшен: А. 7., В. 6. и Е. 7. 


Рпһшент?е. 


Бфлые. Черные. 
1. Ф. С. 6.--В. 6. беретъ П. 1. А. 7.—В. 6. беретъ Ф. 
2. К.Е. 7.—0.6.-- 2. Кр. В. 8.—А. 8. 
3. К. С. 


4* 


САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 


35) Мать въ. три хода. БЪлые иачинаютъ. 


Бьлые: Король А. 1.) ферзь F. 2., ладья Gaal., 
пӛшки А..2 и В. 6. 

Черные: Король А. 8., ладьи Н. 3 и Н. 6., слонь 
Е. 5., пъшки: В} 72, Е. 6.) Н.7 и 0.3. 


Рьшензе. 


Бфлые. Черные. 
1. Ф. Е. 2.— т. 4. 1. С, 3.—С. 2. 
5, Л. .6. EG. В. 2. С.Е. 5,—В, 8. 
3. Ф. D. 4. —А. 4. х 


$ 30. Интересные примБры и поучительныя парти. 


Начинающий разставляеть Фигуры на шахматной 
доскБ и играеть одинь слБдующія за этимъ партш, 
стараясь при каждомь х0ДБ уяснить ceb, на осно- 
ваній чего было сыграно такимъ образомъ. 


FA 
HP Партія № 1. 
(Между гг. Монгредіенһ и Б.....) 
Бфлые. Черные. ` 
1. Е.2.-Е.4. 1. Е. Е: 5. 
2. С.Е. 1.—С. 4. 5 Е. 8 5 


И ЕПТЕ РЕОПЫБ ПРАМФРЫ. 


3. С. рй в. b B. 47 
ДЕ! 5. беретъ Е. 4. а) 


а) ОтвЪтъ Ля-Бурдонне Е./7,-Е. Б рораздо лучше. 


5. К. 6.1.2.3. 5. К. B7810: 
. рокируютъ. е . р.9.=-р. 
7. О. 21—=б 8. 7. С.В.4.--А. 
. .2.--В.4. 8. С. А,5,--В. 
.С.06.1.--береть Е,й. 9. С. О, $6. 
Н:2.--Н.8. . C. G. 4.—H. 
6:2.-<6. .5.--б, 
0. В.1.—р. .Т.--Н. 
Е. 4.—Е, ‚ 6.—. 
„С. 4.—В; „5. беретъ 6. 4. 
:Е:14.—6. .8.—0. 8. 
у. Е. 3.—Н. .6.—Н.5. 
.Е-Н,4.--Е, .1.--6. 6. 
р. Б 5.--<6. 
Е. 5. ==) 
Т» с 
b) До этихъ поръ играпо прекрасно! 
20. К. фера Е; 5. 20. б. 4. береть Н. 3. 
21. К. Е. 5—D. 6. -+ 21. К. G. 8.—Е. 6, 
22. Л. беретъ К.-- 22. Кр. Е,8.-<. 8. 
| 23. Л. береть б. 6.-- Черные проигрываютъ. 


ОЖ 5 © о 


K 
b) 


4. 
2. 
5. 
5. 
5. 
4. 
5. 
7. 
6. 
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САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 


Партія № 2. 


(Между гг. Гарвиць ж Сы. ) 


15. Ер. 6. 1.--Н. 1. 
16. К. береть К. 

17. С. берет» Н. 6. 

18. К. береть слона. 
19. Ф. Е. 1.—Е. 3. 


Бфлые. Г. Гарвицъ, Черные Т. С..... 
1. Е.2.-Е.4 1. Е.7.--Е. 5. 
2. Е.2.—Е.4 2. Е. 5. беретъ Е. 4. 
3. К. G. 1. —Е, 3 3. 6.7.--6. 5. 
4. ©. F: 1.—С. 4. 4. С. Е78.—60. 7. 
5. р. 2.—р. 4. 5. р. 7.—р. 6. 
6. рокируютъ 6. Н. 7.-Н. 6. 
7. 9. 2.-6. 3 Ч. С. С. 8.--Н. 8. 
8. Л. Е. 1.—Е. 2 8. К. 6, 8.—Е. 6. 
9. б. 3. беретъ Е. 4. 9. К. беретъ Е. 4. 
10. Ф. Р. 1.—Е. 1. 10. D. 6.—0. 5. 
11. Е. 4 берть@. 5.11. Ж.7.-Е. 6. 
12. б. 5. беретъ Е. 6. 12. Слонъ береть Е. 6. 
еп passant. (мимоходомъ) 
13. С. беретъ О. 5.” "IST Ф. береть слона. 
14. К. В. 1.-<. 3. 14. Л. Н. 8.—6. 8.-- 


15. Ф. D. 5.-Е. 6. 
16. Кр. Е. 8.—р, 8. 
17. К.В, 8.—р. 7. 
18. Ф. береть коня. 
19. С. Н. 3.—Е. 6. 


И НТЕРЕ СНЫЕ примъры. 


20. с. Н. 6. 25% 

21. Қ. береть ладью. 

22. Бр. Н,1.-6.1. 

Ш. А. 
| 24. В. 2.-Б. 3. 
| 25. С. 2.-<. 4. 
| 26. Н. 2.—Н. 4. 


21. С. E. 


22. Ф. Е. 
23. С. 


20. Л: ISTA с. 


Черные сдаются. 


Партія № 3. 


К Между тг. В... и В... въ 

| ВИЛЛЬ. 
| Б%лые. 

1. Е. 2.—Е. 4. 

2. Е. 2.—Е. 4. 
3. Е. С. 1.—Е. 3. 

4. Сб. Е. 1.-<. 4. 

5. р. 2.—0. 4. 

6. Н. 2.—Н. 4. 
| анаты а 9 

8, Н. 4. береть 6. 5. 
| 9. Л. береть Л. 


10. б. 2.-<6. 3. 


Ц. С. С. 1 —береть Е. 4. 


19. Ф. береть Е. 3. 


у} й 


—— 


І 


к» 
Ф Ф 41 оњ оо о к» 


А 


m: 
— 


С 
б. 
G 
С 


-- 
“2 


Е. 
Е 


4. 


6.—р. 5.+ 
6.56: 6. 
ее, 
4-4 
8.-6. 8 
йы 


шахматномъ #176 Луис- 


Черные. 


7.—Е, 5. 
5.--береть Е 4. 


б. 7—0. 5. 
Е. 8.-6. 7. 
р. 
Н 
С 


7.—D. 6. 


. 7.—Н. 6. 

. T.—C. 6. 

‚ 6. беретъ б. 5. 
. беретъ Л. 


5.—G. 4. 


. 4.--береть К. 
. беретъ D. 4. а) 


с АМОУЧҢТЕЯБ ШАХИ: АтноЙ! ИГРЫ. 


а) алый ходь! 
13. рокирують 13. Фр. J&F. 6. 
14. Л..береть Слона. Ъ) 14. Ф. береть ладью. 

b) Такимь пожертвовашемъ можно доказать скорЪе 
самоуввренность и смфлость, ЧВмв предусмотритель- 
ность: 

15. С. береть Е. 7.4- 15. Ер. Е. 8.--Ғ. 8. 7 
16. С.Е. 4.—беретъ р. 6.--16. Ф. береть слона 
17.С.Е.7.—Е.6.4-открыты 7° Ер. Е. 8.—Е. 7. ©). 

е) Ходъ-Ер..Е. 8.—(. 7,--кажетея: быль бы безо- | 
пасн%е. 


18. Ф. Е.83.--Ғ. 7.-- 18. Кр. 7:—р. 8. | 


19. Ф. береть К.-- 19. Кр. р. 8.-<. 7. 
20. Ф. берет» С.-- 20. Ер. С. 7. В. 6. 
21: К.С. 3:--А. 4.- 21.`Кр. В. 6. А, 5. | 
22. К.А. 4.-<. 3. 22.:%. беретъ @. 3.” 1 


23. В. 2.-В. 4.-- 23. Вр. берет В. 4. 
.`береть В. 7.+ 24. Кр. береть К. 
В 7: —В. 2. Ж 


w 
> 
© кн 


Пай % 4. 


УВЫ ТГТУ | 

Между т. Перигаль, свкретарежъ Лондонскаго шах? 
матнаго клуба ‘и ‘г. Ширекдей, секрет. Шахматнагд 
клуба .въг Ливерпулњ%. E .Т 47009 | 


6. 

6.—р. 8. 
А. 7.—А. 6. 
G. 6. 


16. $. Е. 7.—р. 7. 
. 7.--береть С. 


С 
21. Ф. № 7. Р. 7. 
Е 


С, Ғ.,8.--В.4.- 
бу 


Е. 5.беретһ О. 4. 
D. 4. береть С. 8. 


Червне т. Шпреклей; 


С З ДЕ Ч 


18. К. D. 8.—Е. 7. 
Е..7.—Е. 5. 


б. 8 —Е. 
К. беретъ К, 


12. рокируютъ 


- 
ні 
) 
со 
а 
= 
› © 
— 


11. К. 
13. 
15. 
17. 
19. К. 
20 
ж. Ж, 


ИНТЕРЕСНЫЕ ПРИМФРЫ. 
Е. 4.--береть К. 14. Қ. С. 


1.— Е. 3. 
В. 2,-В. 4. 
А. ВЯ 4.. 


Бӛлне г. Перигаль. 
10. Ф. С. 2.—В. 3. 


6. рокирують. 
8. Ф. беретъ С. 2, 


6. 5. 6 
7. 


9. 
21. К. Е. 3.—р. 2. 


11. С. С. 1.—В. 2. 
12. Б. В. 1.—С. 3. 
20. С. берет» 6. 


22. 
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23. В. 4.—В. 5. 23. А. я. 5. 

24. б. 2.-<. 3. 24. Сб. б: 8.—Е: 5. 
Нельзя не признать того, что Черные прекрасно за- 

щищались, но слфдующимъ ходомь БФӛлые получають 


САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 


преимущество. 
25. Л. Е. 4.--Е. 6. 25. С. беретъ Л. 

26. р: 5. береть С. 26. Ф. Е. 7.-Е. 7 

97. С. С. 4.25. 5. 27. Л. Е. 8.-Е. 8. 

28. К. D. 2.—С. 4. 28. Ф. Е. 7.—0. 7. 

29. Ф. В. 3.—Е. 3. 29. К. б. 6.-Е. 7 

30. К. беретъ В. 6. 30. К. береть С. 

31. К. береть К. 31. Ф. С. 7.—С. 5. 

32. Ф. береть Ф. 32. D. 6.—беретъ Ф. 
33. К. Т. 5.-<. 7. 33. Кр. 6. 8.—Е. 8. 

34. Ер. б. 1.—Е. 2. 34. Л. А. 8.-<. 8. 

35. К. беретъ Л. 35. Кр. беретъ К. Г, 
36. Е. 4.-Е. 5. 36. В. 7.—В. 6. 

37. Л. Е. 1.—Р. 1. 37. Л. С. 8.—С. 7. 

38. Л. D. 1.—D. 6. 38. Л. С. 7.--В. 7. 


ы жаст. 2. 39. Тр Е. 8:28:09, 
19: те 40. Ер: Е. "7.220: 8: | 
| и лак 41, Жо О: "1% 
| ДО. а. 42. К нЕт. >В 
43. Бр: Е. 4.--В: Б; 


Bine выигрываютъ. 


ИНТЕРЕСНЫЕ ПРИМФРЫ. 


Партія № 5 


игранная гг. Гарвиць и С... въ шахматномь клуб% 
въ Лондон%. 


Б%лые г. Гарвиць. Черные г. С.... 
1: Е. 2.--Е. 4. 1. Е. 7.--Е. 5. 
2. К. 9. 1.—Е. 3. 2. Қ. В. 8.-<. 6. 
3. С. Е. 1.- С. 4. 3. С.Е. 8.-6. 5. 
4. В. 2.—В. 4. 4. С. береть В. 4. 
5. С. 2—0. 8. 5. С. В. 4.—А. 5. 
6. рокируютъ. 6. D. 7.—р. 6. 

| 7. D. 2.—D. 4. 7. Е.5.—беретъ 0.4. 
| 8. С. 8 беретъ D. 4. 8. С. А. 5.— В. 6. 
: 9.0. 4.—р, 55. `9. К. С. 6.-Е. 5. 
К. береть К. 10. D. 6 береть К. 


гг але геигет еее 
1712. Ер-ФӨ.Ағ«Н 1. 1 12. Е. Фвр 
| 137 р: 3. 19 вс Á 


14. :С. С.-4.--В. 5.--< 14. Ер. Е. 8.—Е. 8. а) 
| 15. Е. р: 2.—Ё; 3. © 15. Б. беретв Е. 24 
2-16. Л. беретъ К. 16. С. береть Л. 
| 17. С. береть ES 5. 17. Е. TFS 6. b) 
‚ 18. D. 5.—р; 6. 18. Ф. Е. 7.—Е. 7. . 


. 6. береть С./7 с) 19. G. 7.-6. 6. 


САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 


а) Прикрыть короля слономъ было бы гораздо лучше. 

b) Ходъ слономъ F. 2.--С6. 5 кажется былт, бы лучше. 

с) Прекрасный. ходъ! 1 
20. С. Е. 5.—р. 6. , 20. Ер. Е. 8.-6. 7. 
21. Е. 4.— Е. 5. 21. С. С. 8.-<. 4. 
22. E. 1-Е. 2. 22. С. береть коня. 
23. Ф. береть С. Е. 3. 23. С. Е.2.-І 4. | 
24. Л. А. 1.= Е. 1. 24. Е; 6.-— Е; 5. “4! 
25.Ф.Е.3.—беретъ.В. 7. 25. С. D) 4.--В. 6. 

Какой рБшительный ходъ дблають Б®лые. 
26. Е. 5.— Е. 6. Черные проигрываютъ. 


Партія № 6. | 


Эта интересная партіл, съ прекрасными ходами 
обоихъ противниковъ, была играна г. Тильманъ, Аме- ү 
риканцемъ и г. Тюкеттъ. 

7 
| 


Бфлые г. Тильмань. Черные т. Тюкетть. 


1. Е. 2.--Е. 4. 1. Е.7.--Е. 5. 

2. Е. 2.— Е. 4. 2. Е. 5 береть Ғ. 4. 

3. Б. 6. 1—2. 3 3. 6. 7.-<6. 5. 

4. С. Е. 1-0. 4 4. С. Е; 8122090. 71 

5. С; 2.-<. 3 5. р. 7.--: 6. 

6. Ф. р. 1.-В. 3 6. Ф. D. 81-Е: 7 {| 
T. рокируютъ. Т.Н: 


| 14. AF Е23.--Е. 1. 14. 
15. D. 5 беретъ С. 6. 15. 
16. С.С. 4 беретъ Е, 7.16. 
17. СЛЕТ. 5. ғ. 
18. К. В. 1.—р-. 2. 18. 
19. С. 6 береть В. `7. 2 +19. 
| 20. Л. береть Л.-- 20. 
21..Ф. В.:3.--<. 4. 21. 


игранная капитаномь Кеннеди и Г.... 
клубЪ въ Лондон%. 
Черные Мр.... 
Е, 7.— Е. 5. 
К. В. 8.—С. ô. 


Чч 
2. К. 9. 1.—Е. 3. 


„Кр: @ Жей. 1. ГР 
. В. р. 2.—Е. 1 


OPRIE NOE yE Ean 


ИНТЕРЕСНЫЯ ПРИМФРЫ. 


Сл 79-06 


. D 2:—Рр, 4. 8. 


Черные 


Партія № 7 


Б%лне. Капитанъ Кеннеди. 


Е. 2.— Е. 4. 


1. 
2. 


Кр. Е 


4 6: 
26. 2.-6. 8: 9. GE 59—63 4. 
. № Е 3. На 4.` 210. Е:4>-Ег 3: 
. КГ береть Е. 3. 11. 6. 4-береть К. 
Л. беретъ Е.:8...7 12. р. 6.-В. 5. 
. Е. 4 береть О. 5. > 13: Ф.Е; 7.--Е. 


| 

G 

D 

Ф 1; 
Ф: Е: 1.- Е: 4. 
С: б; 8.<-Н: 3. 
К .8--В. 8. 
Ф: Еу 4.— Е: 2. 
К; б. 8.--Е. 7. 
Л.Н. 8.--Е, 8; 
С. береть Л. 
Ф.Е: 2,--Е. 
Ф. Е. 3.—Е. 
( 23. С: Н. 3 берет» К. 
. Фа С. 4.07 | 0124. Кр. береть Ф. 
25. 


смотря на долгую 


сдаются, 


и мастерскую защиту. 


въ шахматномъ 


9 


1.-- 


не- 


САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 


Ф 
Л 
5472 
К 
Л 


. КЕ, 


С. Е. 1.—В. 5. 
Ф. р. 1.—Е. 2. 
С. 2.—С. 3. 
р. 2.-В. 4. 
. рокируютъ. 
С. В. 5.—береть К. 
р. 4.—р. 5. 
Н. 2.—Н. 3. 
К. Е. 3.—Н. 2: 
Е. 2.—Е. 4. 
С. 3.—С. 4. 
К. В. 1.-<. 3. 
2-Е.4.--Е: 5. 
К. береть Е. 4. 
С. 4. берет» D. 5. 
. Ф. Е. 2.—С. 4. 
. Вр. 6. 1.-Н. 1. 
В. 2.—В. 3. 
. беретъ Ф. 
. Е. 1.—Рр. 1. 
С. 1.—А. 3. 
. Е. 4.-6. 3. 
. D. 1.—р. 2. 
береть К. | 
К. 


С. 


Г өз. 


С. 8.--Е. 
Е. 8.—Е. 
р. 7.—р. 
С..8.—р. 
2 рокируютъ. 

С. 
С. 


беретъ С. 


С. 6.—р. 


2 береть P: 
. В. 5.-<. 
. Е. 8.—Е. 
.-р. 5.—E. 
. беретъ Е. 5. 

›. Л. Е. 7. береть К. 
. Л. Е. 5.—Н. 5. 


ото ороор бо 


=> 


-- 


л 


Е >. 


ИНТЕРЕСНЫЕ ПРИМФРЫ. 


28. Кр. Н. 1.--Н. 2. 28. Л. 
29. Л. А.-1.—р. 1. 29. 
30. К. 6. 4.—Е. 3. 30. Л. 
31. К. Е. 8.—С. 4. 31. 
32. К. береть р. 6. 32. 
33. Л. В. 2.--Е. 2. 33. С. 
34. С. береть С. 34. 2. 
35. Л. береть Л. 35. Л. 
36. Л. беретъ Е. 3. 36 
Б%лые сдаются. 
Партїя № 8. 


1 4.—Е. 


5 
5. 
2 6. 
4 
3 


береть р. 6. 
береть С. 
береть Л. 
. Л: р. 6.--В. 2. 


=- 


Штаунтонъ даеть впередь пӛшку и два хода. 
ПЪшка Е. 7. снимается съ доски. 


со оо 3 С сл ць с к ы 


АН во 


Б%лые. г. Лудъ 


Е. 9.-оЕ; 
р: .9.-8р. 
С. :3.-8С. 
р. 42. 
В. 1.50. 
Е 1.-2. 
99:27]: Е! 
Е. JeF., 
Елен. 


Сл #® 2 90 ©з ох > ц e 


Ф 00-2 сз сњ о оо н 


Черные. Мр. Штаунтонъ. 


Е. 71: —Е. 
С. 7: С. 
Яр ЧЕЧ. 
С. Е. 8:—Е. 
С. Е. 7.2—Е. 
Қ. 6. 8.--Е. 
Е, 6.—Е. 
К. Е. 7.--6. 


> О 302-3555 с 
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10. рокирують 
11. Е:-2.5—Ё. 4. 
12. Қ. береть Е. 4. 


САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 


13. ҚЫ EAS 4. 1519. 6 


14. б 02 38.--Е. 2. 


10. рокирують. 
11. Е. 5. береть Е. 4. 
12. С. Е. 6.--. 1+ 
9: 6.—Е. 5 
14. А272-А2462 а) 


а) Ходъ крайне необходимый, чтобы оетановить коня, 
а если онъ будетъ взять слономъ, чтобы предотвра- 


тить гибель п®шки. 


15. С2С.71.--І 2. 15. 
16. Ф. D. 1.—Е. 1. 16. 
17. Ф. Е. 1.-<. 3. 17. 
18. Н. 2.—Н. 4. 18. 


В. 7. В. 
Л. А. 8.—А, 
Л. А. 7.—Е. 
Л. Е. 7.—Е. 


а) Karie прекрасные ходы сдБланы съ обЪихъ сто- 
ронъ, навЪрно читатель найдетъ эту партію интерес- 


ной и остроумной. 


19. очур: аин Б. 19. 
20; Шири 1: 20. 
21. В..6. 375. 1. 21. 
92.-428-27 19. 3980198 
23. В. .0: 17-8, 3. 23. 
24. & #321. .3. 24. 
25. $ 6. 32-Н. 4-5); 25. 


b). Чтобы выступить п®шкой б. 2. 
26. К. В. 8. JDK Ч. 
Есть ли у Б%лыхв хорошій ходь конемъ? 


26. Ф. береть С. 


Ф. О; 8:—. 8. 
С.10:.8.—0:1Т. 
В..6.—В. 5. 
В-.5..-В. 4. 
Ф. Е. 8.—Е. 7, 
Н.7,--Н,:6 
С: беретъ 5 


> 


————— Ажы... 


со = 
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Какой отв®тъ могуть едћлать Черные? 


27. К. Е24.--Е: 6. 27. Л. береть Л.У 
28. Л. береть Л. ‚ 28..Ф. береть Л.-- 
29. С: береть Ф. 29. Л. береть 0.-- 
30. Ер. Н. 1:--Н. 2. 30. (6.0. 4.-<6. 1.4 
31. Ер. Н. 2.-<6. 3. 31.:С.0@. 1.-Ғ. 2.-- 
32. Кр. @..3.—Н. 2. 32. К.О. 7.--Ж. 6. 
33. б. 22-6. 3. 33. КҺ-Е.6.-6. 4.-- 
34. Ф. береть. В; с) 34. К, береть Ф. 


с) Иначе мать въ два. хода. 
35. Ер. Н. 2.-Н. 3. 4) 35. К. 6./4.--Е.:3. 
d) Ходомь Кр. H: 2.-6. 2.—-Б®лые завоевали бы 
фигуру. 
36. С. береть К. 36. С. береть С. 


Черные должны выиграль. 


Партія “9. 
ЕЕЕ 


Сила йл» ‚заключалась въ игр» іне. Это- 
му служить доказательствомъ слфдующая, : чрезвычайно 
интересная. ен въ которой р даеть впередъ 
коня за пЪшку. ^ 

Бфлые снимаютъ съ доски коня В. 1; а Пефные mhi- 
ку F. 7. 


Н. 6.-“Ғ., 7. 


Й ИГРЫ. 
Черные. Вильсопљ. 


5 
3 


о 
В 
Ф 
> 
Ф 

\ 

© 

© 

с? 


ао 
- 
= 
> 
- 
сз 
=; 
Е 
D 
2. 
657 
1 
= 
Ф 


С. С. 8.-В. T: 
12. Ф. С. 7.—D. 8. 


К. 
5. С..5 береть р: 4. 


6. К. В. 8.—С. 6. 
7. 6. Е. 8.-В. 4--- 


23 
Каковъ ходъ дБлаютъ бФлые! 


10. D. 7.—р. 6. 
14. К. С. 6. —В. 8. 
15. Л. беретъ Л. 
16. D. 6.—D. 5. 
17. А. 7.-А. 6; 
22. С: беретъ С. 


11. 


2; 


А.;2.--.Ал 3. 
3. 


САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНО 


1.—р. 2. 


ГА? 
ётъ Л. X 


Egr E: h: 
F. 5: береть E: 6: 19. 


С. 3 беретъ Р. 4. 
В..2.—В. 4. 
Л. А. 1.-<. 1. 


11 
12. 
15. Ф 


р. 2-р. 4.— 
G. 2.—6. 4. 
Е. 5.—Е. 6. 


Бфлые. Филидоръ. 
| Ж 
ор 
20. С. D. 3.-Е. 5. 


21. 


Ив, 
292. 


8. Кр. Е./1.--Е. 


9. 
16. 1:6 


17 
19. 


| 
| 
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28. Е. 6 беретъ К. 23. Бр. бл П. ж 
24. Ф. береть С. 24. ЛГ/Н28.ҒЕ; 8; 
а) Черные могли бы сдВлавь ходь конемъ Е. 7—р 6 


' еберечь офицера, но они предпочитаютъ, разъединивъ 


пъшекъ, ввести въ AIO ладью и обезопасить короля. 
25..К. Е. 3.—Е; 5. 25. Кр. Е. 7.-6. 8 b) 

Б) Әдһеь об® парми кажутся совершенно равными 
и нельзя видЪть, какъ долженъ выиграть Филидоръ у 
такаго сильнаго игрока. 

26. Ф. Е. 3.— КГ. 4. 26. Ф. р. 8.—Е. 6. 

27. Кр. Е. 2.—Е. 3. 21. К, Е. 8.—Е. 8. 

28. К. Е. 5.-<6. 6. 28. Л. Е. 8.—Е. 8, 
Какой изящный ходь дВвлаютъ б®лые! 

29. Ф. Е.4.-Е. 5. 129..Ф; береть Ф, с) 

с) Если бы черные ‘брали ладьей, то б®лые сдЪлали 
бы шахъ ладьей въ О. 8 и затӛмь мать въ Е. 8 или 
Н. 8. 

30. D. 4. берет» Ф. вас о 
d) Черные имЪютъ еще очевидный перев®съ своей 
чак" п®шкой. 
31. Кр. Е. 3.—Е. 4. 31: Ер. б. 8.—Е. 7. 
32.4. = 1.—Е. 1. 32. р... 5.—Р. 
33. Н, 3.—Н. 4. 33. Л. Е. 8.—р. 
34. Ер. Е. 4.-Е. 4. 34. В. 7.-В. 
СЫН ЖЕ 5. 35.5 ЖА 


а. 


gt © оо кь 
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Какой изящный и сильный ходъ дфлаютъ. бЪлые! 
36. Л: Е. 1.611. 36. DO 4.—0. 31 
37. Л; берет» К. 37003-98 
38. Л. 6:16. бич 38 и Ер. Е. 7,--6. 8. 
Какой прекрасный ходъ дблають бФлые! 
39% В. -5:=—8. .6. . 39. б: 7 береть Е. 6. 
40. Е. 5 берет Е. 6. 40. Л.Р. :8.—р. 4.- а) 
а) Лучиий ходь, какой можно было сдћлать чернымъ, 
и который спасаетъ ихъ въ случаћ; если б%лые берутъ 
ладью. 
41. КВ. В. 424 5,7541. д. 5.46 №. Ы. 
49. Кр. 52 В. 4. 2549. Л) DIBAD а 
43. Кр. Е. 4. =G. 3. 43. Л./).:4.--6. 4.-- 
44. Кр: б. $ З и бӛлые должны выиграть. На 
сколько ходовъ впередъ расчиталь Филидоръ! Проблем- 
ма, которую онъ ‘разр шилъ при этомъ, ‘очевидно’ CO- 
ставлена была имъ, при 35 ход пӛшкой Н. 3. —Н. 4 
и потомь въ Н. 5. 


у Партін № 10. 
Игранная г. Медлей и Шмить. 


Отказанный Гамбит» Ферзя. 


Б$лые, Мр. Медлей. > Черные. Мр. Шмитъ. 
4. Ты 2—9 4, 1: 0 ана 
2::6. 2.-<. 4. 2. Е.7.--Е. б. 


ш? 
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3. K- BO 43 № 3. К: 4: 8.2-Е: 6. 

4. Е: 2-Е; 3 4. ©. 1—6. 5. 

5.2 Kiai tfs: Бл, o i Binon б» 

6. A., Э--А: 5. бА." 7:--А. 6. 

Т. 


В. 2.—В. 3. To В. 7.--В. 6. а) 
а) Начало съ обЪихъ сторонъ хорошее и предусмот- 
рительное. 
8. С. 0:1,-В. 2,5); 8. 6..5--береть В. 4. 
b) Постъ чрезвычайно важный, съ котораго слонъ 
часто д®лаетъ поразительныя вещи. 
9. К. беретъ D. 4. 9. К. беретъ К. 
10. Ф. беретъ К. г 10,65 Е:-8:--6 5. 
11. Ф. р. 4.—Н. 4. 11. С. С..8.-В. 7. 
12. - С. 4,--. 5. 12. К. Е. 6 беретъ D. 5. 
Какой ходъ сдфл. бЪлые? Какь пойдутъ черные! 
13. Ф. Н. 4.-<6. 3. 13. С. 6,-5.--Ғ."8. 
Какъ пойдуть бЪлые? Kaks пойдуть черные? 
14. К. С. 3. В. 5. 14. Л. А..8.-<. 8. 
15. К. В. 5.—Р. 4. 15. В. ‹6.+-В. 15. 
Какь пойдуть черные? 
16. С. Е/1.-Е. 2. 16. Ф. О. 8.—^А. 5.-- 
17. Ер. Е, 1. —Е. 1. 17. Ф. А. 5.-. 2. | 
18. Л. А. 1.-В. 1. 18. Ф. береть С. 
19. Л. беретъ Ф. 19. Л.С. 8—0. 1.4 < 


18. САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 


20. с. Е. 2.—р. 1. 20. Л: баре с. 
21. Ер. Е..1.—Е..2..` 21. К. О. 5.—С: 3. 

Для любопытнаго читателя, который, не начиная иг- 
рать партію, хочеть уже знать кто выиграетъ, мы на . 
этоть разъ ничего не скажем». 


Партія № 11 


игранная Мр. Станлей и Руссо въ Нью-Орлеан%. 


Б%лые Мр. Станлей. Червые М. Руссо. 
1. Е. 2.—Е. 4. 1. Е. 7.—Е. 6. 
2. Е. 2.—Е. 4. 2.1. 7:—р, 5. 
3. Е. 4. береть р. 5, 3. Е. 6. беретъ В. 5. 
4. К. С. 1.—Е. 3. 4. С.7.-<. 5. 
5. 0..2.—0. 4. 5. В. С. 8.-—Е;: 6. 
6. С. Е. 1.—р, 3. 6. К.В. 8.-<. 6. 
7. С. 2.26: 8. 7.6. Е. 8.-Е. 7. 
8. Н.2.-Н.3. 8. рокируютъ. 
9. рокирують. 9.%Ф. D: 8.-В. 6. 
10.Kp. G: 1.-Н.2. 10.Л. Е. 8.—Е. 8. 
11 А. 2--А. 3. 11. С.С. 8.-І. 7. 
12 В.:2. B.H.. 12. ‹ В. 5. береть Р, 4. 
13. .<С.(3.бөре» №. 4) 13. 8—0. 8. ~ 
14. С. С. 1.—Е. 3. 14. С. береть В. 4. 
15.К.Е. 3.—Е. Б. 15. С.В. 4.—5. 6, 
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ТЕ К. В. ETY 5. 
17. . Е. 4. береть К. 
18. Р. 4. беретъ С. 
19. Е. 5. береть К. 


20: ЛЕ; 1.—Е/3. 


21.Кр.Н. 2.--Н. 1. 
‚29. Е. 6. береть б. 7. 
| 23.Л.А. 1.-В. 1. 


| 24. Ф. беретъ Л. 
25. Ф. беретъ. Л. 


26. Ф. р. 3.--В. 
27. Ф. береть С. 
28. Ф. В. 1.—С. 2. 


3: 


Л 
Л 
Л 
Л 
25.0. р.71.--Е. 5. 
C 
B 


16. К. беретъ коня. 

17. С. береть Е. 5.-- 

18. Ф. береть С. 

19. Л.С; 8. береть К. 
~ 20. Ф. Е. 3.--Е. 5.-- 


Л.Е. 8.-- Е. 6. 
Л.Е. 6.-Е. 6. 
Л. береть Л. 
Л. беретъ С. 


‚ беретъ Л. 
.7.--В. 6. 


28. ФЕ Е. 5.-0. 4. „й 


черные выигрываютъ. 


Партія № 12. 


Между капитаномъ Кеннеди и г. Вилламсъ. 


БЪлые капитанъ Кеннеди, 


1. Е. 2.—Е. 4. 
i 2. KAR A.F. 93, 
3. D. 2.—D. 4. 
| 4. С.Е. 1.— 0.14. 
5. С. 2.-<6. 3. 
6. :В.2. береть :С2:3. 


Черные г. .Вилліамсъ, 
Е. 7.--Е. 5. 

Б. В; 8.—С. 6. 
Ea 5.береть |. 4. 


Е: 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 


passant (мимоходомь). 
92Ф.);1.-БВ. 3; 

| 10. 6:С.21.-<Е.18: 

| 11. рокируютъ 
12. ЕЕ. 2. беретъ С; 


| 13. ЕВ. 1.2002: 
й 14: .2ЕЛ2-ХЕЛ4: 
| 15. Ф. В..13.= 8:05: 
| 16. Ф. беретъ К. 

47. 2. 614.2 ЕЛ 2: 


18.Кр.б. 1.--Н.:1. 
19. E. 4.—E. 5. 
20. Н.2.-Н. 3. 

4. 


21. K.D. .2.-Е. 


завладбли бы ‘дамой. 
| 22. Л.Е. 1.— В: 2. 
[= DDAR, 
Г _ 242КТЕЛ3;-8р1 4) 
25.Л.В.31:--Е, 1. 
26. Л. береть К. 


8. Е.Б. берет» Р; 6 еп 8. 


Ж ; 
Ф. берет» D. 6. 


бл Ф0,28.-2Е 1.4 
10. С: А25.--В: 6; 
11. С. берет» С. 
12256. 8.-Ғ. 6. а) 


а) Брать пӛшку и говорить may было бы хуже. 


13. рокирують. 
14. К.С.!6.--А: 5. 
15. К. беретъ С, 


16. С. С.2%8г--К.2 64 
17. ФЕ.707. 0.54. 
18. Л.А. 8:=—р; 8. 
19.К.Е. 6.--6. 4: 
IWK. 6. 4. Е. 3. 


21.$.С. 5.— В. 6. b) 


b) Черные могли бы вызвать на обмЪнъ ферзями, 
если бы брали ладью шахомъ; конемъ въ С. 3 они 


22. С.Е, 6.--С,:4. 
23. Ф.В. 6.—Н. 6. 
24. С... 4.—р.. 3. 
25. С. беретъ К. 

26. С.Е. 4.—6% 6. 
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27.Ф. Е.2.-6. 3. 27. А.7.--А.6. 
98. Е.5.-Е. 6 28. Е.7.--береть E. 6. 
29. К. береть Е. 6 29. 7.Ғ.28.--Е, 8. 
30.Ф. береть С. 7. 30. Т: П. 8.-С:. 8. 
31. Ф.береть В. 7. 31. ОЎ GUSE! 7. 
32. Л.А:271:-Е21 32.Л,С.8.-В. 8: 
33: ФВ: 1.— С. 7. 332Л. В. 8.--В. 1. 
34. Л. береть Л. В. 1. 34.:Ф. береть Л.Е. 3: 


35. К.Е. 6.0. 4. 35. С. Е. 1—Юе.5. 
36. Л. В. 1.—В. 2. 36. Ф. беретъ Н. 8. 
37.Кр.Н.1.-6. 1. 97.2Л.Ж.28/--Е.21 


4 
38р! 1—2. 2. 38.Ф.Н..3.-Е.8.4- 


Партія, № 13, 
Черные Г. Робсонъ, 6ӛлые Г: Кенни. 


Черные г. Робсонъ, Бфлые г. Кенни. 


12 Е. TE. Е, 2.— Е. 4. 

2. К. б. 8--Ғ. 6. К. В. 1.--6. 3. 
3. С. Е. 8—С. 5. С.Р 1.—С. 4. 
4. В..7.—В..5. С. береть В. 5. 
5. 6. .9.—0. 6. С. Б: 5.--А. 4. 
6. рокируют%. 0;.2.—0.«3: 

7. D. 7:—р. 5. 

8. С. 0. 8.—6. 4. 


К.6..1.—Е: 3. 
рокируютъ. 
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9. D. 5.—5. 4. 9. К. С. 3.-Е. 2. 
10. С. береть К. 10. 6. 2. береть С. 
11. Н.-7,--Н. 6. 11. Кр, G. 1.--Н. 1. 
12. Ф. D. 8.—р. 6. 12. К. р. 2—6. 3. а) 
13. К. Е. 6.-Н. 7. 13. Л. Е. 1.-6. 1.) 


а) Е. 3—Е. 4 былъ бы также хорошій ходъ. 
b) Им%я въ виду взять пЪшку Н. 6 и потомъ BHC- 
тупить конемъ въ Е. 5. 


14. К. Н. 7.-<. 5. 14. К. С. 3.—Е. 5. 
15. Ф. Р”. 6.—Е. 6. 15. Е. 3.—Е. 4. 
16. Е. 5. беретъ Е, 4. 16. С. беретъ Е. 4. 
17. Кр. б. 8—Н. 7. с) 17. Ф. D. 1.—Н. 5. 


с) Если бы вмЪето этого хода, черные вышли бы ко- 
ness С. 5.—Н. 3., тогда бЪлые всего лучше могли бы 
отвфтить имъ: Ф. D. 1—Е. 3, а не: Л береть б. 7+ 
ферзь бы взялъ ладью, ходомъ коня въ Г. 2 черные 
выиграли бы ферзя. 


18. К. б. 5.—Е б. 18. С. беретъ Н. 6. 4) 
d) См$лый ходъ! 

19. 6. 7 береть С. 19: Е. 4.—Е. 5. 

20. К. Е. 6.—Е. 4. 20. Ф. Н. 5.-<. 4. 


21. Ф. береть Е, 5. е) 21. Л. А. 1.—Е. 1. 
‚ e) Ходь ферземъ въ б. 5 былъ бы лучше. 

22. Ф. Е. 5.—р. 5.-- 22. Е. 2.—Е 3. 
23. К. Е. 4.— С. 6. 23. Ф. б. 4.—Н. 
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24. Кр.Н.7.-<. 8. 24. С7%-4.--Б 3. 


25. Ф. ).5.—. 1. 25. ферзь береть коня ‘и 
въ слфдующ ходь дБла- 
етъ матъ. 


< Партія № 14. i 


игранная въ Ливерпул между Г. Стреклей и Гарвиць. 


Бӛлые Г. Стреклей. Черные Г. Гарвицъ. 
1. Е. 2.—Е. 4: 1. Е. 7.—Е. 5. | 
2. С. Е. 1.—С. 4. 2. К. 6. 8.—Е. 6. E 
3. Е. 2.—Е. 4. 3. К. беретъ Е. 4. 
4. D. 2.—р. 3. 4. Ф. D. 8.—Н. 4.-- 
5. б. 2.-<6. 3. 5. К. беретъ G. 3. 
6. К. б. 1.—Е. 3. 6. Ф.Н. 4.—Н. 5 
7. Л. Н. 1.— 6. 1. 7. К. Н. 3.—Е. 5 8 
8. Л. 6. 1.-<. 5. 8. Ф.«Н. 5.—Н. 6. 
9. С. беретъ Е. 7.-р 9. Ер. беретъ С. 
10. Л. 6. 5.—Н. 5. 10. Ф. береть Л. 
11. Б. беретъ Е. 5.- 11. Кр. Е. 7.—6. 8. 
12. Ф. береть Ф: 12. б. 7.-6. 6.. 
13. Ф. Н. 5.--Е. 3. 13. С. 7.—С. 6 
14. С. 2.-<. 8. 14. ”..'7.=—р: 6. 
15. К. Е. 5.—6. 4.. 15. С. Е. 8.-<. 7. 
16. К. 9/1.--А: 3; 16. Ер. С. 8.—Е. 7. 
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17. 1.94.28--2ЕН844- 
18. К. В. 8.—А. 6. 
19. -17.--Н, 5. 
20. К. А. 6-БВ.4.-- 
21. К. беретъ D. 3. 
2. К. беретъ К. Е..51 2^ 224%... 3.—С. 5.-- 
3. Вр..В. 3.-<. 2. 23. С. беретъ R.+ 
4. Вр. С. 2.—D. 1. 24. С. Е. 5.—С. 4. 
5. Ф. береть С. 25. Н. 5. beper “Ж. 
. В. А; Ә-С: 4; 26. Л. А;8:-); 8. 
. Кр. В. 1;-<. 2. 27. 1.Е28.--Е; 2. 


БЪлые сдаются. 


Партія № 15, 
Между Г. Стреклей и F. Перигаль. 


Бфлые Г. Стрекелй, Черные Г. Перигаль. 


Е. 2:—Е. 4. Е. 7.--Е. 5. 
К, 6. 1.--Е. К. В. 8.-<. 6. 
0: 17-0. 2Е78:--0: 5. 

В. 2:— В. . беретъ В. 4. 

С. 2.--0. 3. В. 4.--А. 5. 
рокируютъ. р:-7,=—р: 6. 
б. р. 2. —р. Е. 5. беретъ D. 4. 
Ф. 2. 1:—В. : р. 8.3: 7. 


ҳе 


со => ох ш 22 м oe 
Оо чо ©х н> ф2 к н 


9. 5 9. 
10. Л. Е./1.--Е. 1 10. 
11. С. С.-1.--А. 3 11. 
12. К. береть Е. 5. 12. 
13. С... 42-Е. 7.-- 213. 
14. Ф: В. 13:—0:11514-° 714. 
15. Л: беретъ: К. 15. 
16. Ж 8 -5.-Е4:8,4-016. 
17. Ф. .Р.-5:—р. 64.217. 
18. С. .беретъ Ф. -- 18. 
19. Л. беретъ Л. 19. 
20. С. беретъ (С: 20. 
91 Ел В: dD. 2: 2% 
22. K-D. 2.-Е: 24. 22. 
93. Л. А. 1.-<. 1. 23. 
94. К. берет» С. 3. 24. 
25. Л. беретъ. Л. 25. 
26. Кр. 6. 1.—Е. 1. 26. 


28. 


Е. 4:.—Е. 


Қ. С. 3.—Е. 4. 27. 
б, 2.-<. 4. 28, 
‚ Л. С. 1.--Е. 1. 29. 
‚ Бр. Е; 1.—Е. 2. 30. 

А. 2.—А. 4. 3315 

Е. 2.—р. 3. 32. 
А. 4. беретъ В. 5.- 33. 


ИНТЕРЕСНЫЯ примеры 4 


Г. 6. береть Е. 67 
С. А.5.--В. 6. 

Ф: Е; 1. Е. 6. 

К. 6epers K. 

Кр. Е. 8:—0. 8. 


| 
ок 
ха 


Ф. береть! Ф. 
Вр. береть С. 
С; О. Ч.- Е; 6. 
Кр. беретъ С. 
О. 4. береть С. 3. 
У. В. 6.—D. 4. 

б. 7.-<6. 6. 
К. 6. 8.-Е. 7. 
С. береть Л. 

Н. 7.--Н. 6. 

В. 7.—В. 6. 
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ив 


. КВ. Е. 4.—Р. 6.-Ь 34. Кр. В. 5.—С. 6. 
D. 6.—Е. 7. 35. С. Н. 8.-<6. 7. 
Е. 7.—Е. 5.+. 36. Кр. С. 6.-В. 5. 

. К. береть б. 6. 37. А. 1.—А. 5. 

4 Е. 2.—Е. 4. 38. А. 5.—А. 4. 

. Кр. О. 8.—С. 2. 39. К.р:5.—В,:4.+- 

. Кр. 0. 2.—В. 1. 40. С. 6. 7:-). 4. 
Н. 2.—Н. 4. 41. А. 4.--А. 3. 

2. Л. Е. 1.--Е. 2: 42. Кр. В. 5.—А. 4. 

. К. б. 6.—Е. 5. 43. Кр. А: 4.—В. 3. 
б. 4.—8. 5. 44. А. 3.—А. 2. 

. Л. береть А. 2. 45. К. береть Л. 
(+. 5—4: 6. Черные дВлають на второмъ 

Xorb мат». 


$ 31. Нрибавленге, 
ИнтерЕСНЫЯ ОКОНЧАНІЯ ПАРТІЙ. 
Os матһ и обыкновенныхь окончаніяаъ тартій. 


ОтдБлъ этотъ, преимущественно состоящій изъ кри- 
тическихь положеній партій, имБеть большой инте- 
ресъ и принесетъ существенную пользу. При такихъ 
положеніяхъ, когда силы противниковъ кажутея поч- 
ти равными, перевБсъ остается только на сторон 
того изъ нихъ, кто имфетъ ходъ. Такія окончаня 
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партій можно разбить на дв% группы: къ первой мы 
отнесемъ случаи, когда БЪлые, имфя первый ходъ, 
стоять сами подь неотразимымъ матомъ, или такимъ, 
избЪ жать который можно только съ помощію большихъ 
пожертвованій, которыми. опять таки обусловливает- 
ся потеря партій. Въ такомъ положеши для нихъ 0C- 
Тается конечно только одинъ исходъ: не выпуская изъ 
подъ шаха своего противника, сдБлать наконець ему 
мать. Мата Takaro рода можно достигнуть только од- 
нимъ изъ слфдующихь маневровъ, а именно: 

1) Жертвуя одною или несколькими фигурами, мы 
открываемъ себ® путь въ лагерь противника, и вво- 
димъ въ д®ло такія Фигуры, которыми можемъ CHÉ- 
лать мат». 

2) Жертвуя фигурами, достичь до полей короля 
своего противника и вызвать его этимъ, для защиты 
своего короля, прикрываться TÉME Фигурами, которыя 
задерживали дБятельность нашихъ. Мы достигнемъ 
этимъ мата еп prise. 

3) Если жертвуя Фигурами, принудимъ этимъ 
короля противника оставить TÉ поля, на которыхъ онъ 
имБлъ крБпкую позицію, и вызовемъ его на тв поля, 
гдБ его можно завоевать. 

4) Наконецъ если мы, пожертвовавъ нФсколькими 
Фигурами, оттБсиймъ короля на такія amuin, ryb 
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ему можно <дБлать мать ладьей или другой иту: 
рой: , 

Другую” группу составять случаи; вь которыхъ 
б%лые, хотя и?имБютъ равяыя силы съ черными, но 
часто моғуть проигрывать’ или: кончить игру только 
розыгрьинемъ; и выиграть партію могуть только искус- 
етвенпымъ оборотомъ игры. 

ПослБднія ‘окончашя партій можно считать такими, 
которыя случаютея чаще ‘всего: 


1. Матъ въ три хода. 


1) Бтлыв: Король Н. 6., ладья С. 4., слоны А, 2 
и), 4,, конь. Е, бутон БИШИ б, 4:и 0.6, 

Черные: Король Е. 6., конь Е. 5 и В. 8., елонъ 
Е..8., пӛшки О, 7 и Е. 6. 


Рткшен%е. 
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Е ш в. 


1. Е. 7.-Е. 7. 
2. Е. 7.-Е. 8. 


2) Бњлые. Король -Н, 7., ладья Е. 4., слоны С. 3 
и С. 6., конь Е. 2., пӛшки. Н. 2., Е. 3., 0.5 иС. 4. 

Черные. Король Е. 6., слонъ С. 7., пӛшки А. 7., 
9.9.1. ).6. Е.:5-8 Е, = 


Ръшені е. 
Б%лые. Черные. 


1. С. 3.—В. 4. 1. А. 1.—А.5. 
2. Е. 4.—Е. 5. а) 2. D. 6.—Е. 5. 
а) Мать угрожаетея--Е. 2.- С. 4. 
b) Если король беретъ, то В. 4.—С. 3 послӛдуеть 
мать. 
3. Е. 2.—Е. 4.Х 


Друюе рњшеніе. 


$16. 3.5 А. Еа Жы” 
ӘЖ. А.Е. 2: В. 6,--Е.аб. 
И У ЖАҚ. 
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Е ще. 


1. 0 1-Е. 6.—В. 7. 
2. Е. 4.--Ж: 5; эн. RE y p Dan, 
3. Е. Б.-<Е; 8.х 


П. Матъ въ четыре хода. 


1) Бһлые. Король D. 6., ладьи В. 2 и С. 2., ко- 
ни В. 5 и Р“. 5,, пӛшка Е. 2. 
Черные. Король В. 8., слонь А. 6., пӛшки А. 7 


ув. 
Ръшенте. 
Бӛлые. Чернне. 
1. р. 5.-В. 6. 1. А. 7.-В. 6. 
2. В. 2.--А. 2. 2. А. 6.—В.15. 
° 3. С. 2.—С. 8+ 3. В. 8.--6. 8. 
4. А. 2.—А. 8.х 


2) Бљлые. Король G. 4., ладья А. 6., конь р. 6.. 
пвшки Р”. 4., Е. 4 и Е. 5. 
Черные. Король Н. 6, п®шки Е. 7, Е. 7. 6. 6, 
| и Н. 7. i 
| Ръщені е. 
| Bane. . Черные. 
1. Е. Б.—. 6: 1. =й ся 6. 
2. Е. 4,—Е, 5. 2. Н. бат: 
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3. б. 7.-Е. 6. 


Друзое ръшеше. 


1. Е. 7.—р. 6. 
2. G. 6.-6. 5.-- 
3. Произвольный. 


Ш. Мать въ нять ходовъ. 


1) Бълые: Король Н. 2., ферзь Е. 1., слонъ С. 2., 
конь Е. 5., пӛшки Е. 7.; Е. 4 и 6. 2. 


Черные: Король Н. 5., ферзь С. 5., ладья Н. Ти 
Н. 8., конь б. 7., пӛшки Е. би Е. 7. 


Рһьшеніе. 
Черные. 
. 5.--6. 6. 
. 7.—Н. 6.-- 
.6.—Н. 5. 
. 5.—Н. 4. 
9) Бълые: Король В. 6., ферзь Е. 1., ладья Е. 6., 


конь Е. 4 и б. 4., пӛшка С. 2. А 
97% 


САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 


Черные: Король А. 4., ферзь б. 8., ладьи А. 8 и 
С. 8., конь А. 2., пӛшки А. 3 и О. 6, 


Ръшеніе. 

Bane. 

. 1.—Е. 

. 4.—B. 
. 4.—D. 5. 
. 6.—Е. 4. 
. 4.—F. 6. 


-+ . А. 
-H г В 
+ + Вх 
+ ЖО. 
х 


ІҮ, Мать въ шесть ходовъ, 


1) Бълые: Король В. 2., слонъ Н. 4., конь. Е. 3., 
пъшка Е. 2. 
Черные: Король D. 1., пъшки D. 2 и р. 6. 


Ртһшен%е. 


Бӛлне. Чернне. 


. 3.—р. 4. . О. 6.-В. 5. 
. 2.—Е. 4. . р. 5.—Е. 4. 
. 2.—В. 1. . Е. 4.—Е. 8, 
..1.—В. 2. 4. Е. 3.—Е 2 
1 


с: о н су: м н 


.714.—В. 5. ‚ЛЕ, 2.—Е. 
‚ 5.—С. 3.) 
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2) Бълые: Король Е. 1., ферзь Е. 6., ладья В.1.; 
слонь G. 4., конь Е. 8., пЪшка А. 5. 

Черные: Король А. 8., ферзь Н. 2., ладьи Н. 8 и 
А 9.) пёшки А. 6 и В. 7.! 


Ртһшен?е. 


3) Бљлые: Король Е. 6., ферзь С. 2., кони б. 5 
и Н. 7., пФшки В. 3., С. 2 в Е. 2. 

Черные: Король D. 4., ферзь С. 7., ладьи D. 7 и 
Н. 3., елонъ С: 3., кони Е. 1 и б. 3., пФӛшки В. 7., 
С..5..19,.4 и Н. :5. 


Рһшен?е. 


Чернне. 


1. О. 4.-Е. 4. 
2. Е. 4.—р. 4. 
3. р. 4.— Е. 4. 
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4. Н. 7.-—6. 5.-- 4. Е. 4:—Е. 4. 
5. G. 1.—Н. 8. 5..Е..4.-=68 4. 
6. Е.2.-ЕЖ. 3. х 

4) Бълые: Король G. 5., ферзь С. 1., ладья А. 5.; 
слонъ D. 4., пъшка G. 3. 

Черные: Король. Е. 7., ферзь Н. 2., ладьи Н. 6 
и.©. 2., ища В. 7., С. 6... Ыр. Та 7: 


Ръьшензе. 


Б%лые. Черные. 
1. С. 2.—Е. 3.- 1.8.6, . (Лучи. ход.) 
2. D. 4.—Е. 6.-Б 2. Е. 72-0. 6. 
3Е 3 г 
4. D. 4.— В. 6.-- 4. С. 7.-—р. 6. 
5. А. 5.—р. 5.-- 5. D. 6.—D. 5 
6. В. 6.—D. 4.x 


У. Мать въ восемь ходовъ. | 


Бълые. Король В. 3., слопь б. 3., конь Р). 7., 
пфшки В. 2 и В. 5. 
Черные: Король А. 8., пЪшка А. 7. 


Рһшен2е. 
Б%лые. Е Черные. 
1. О. 7.--В.:6.-Һі 3 Ч. А 8—3 
2.38. @—6 3% 8: д. 7-2: % 


т 


ПАРТІЙ СЪ НАЗНАЧЕШЕМЪ. 


— >> 


. Е; 


G. 3.-В. 
В. 8.—С. 
С. 1.-В. 
р. 8.-Е. 

7.—В. 
В. 2.-В. 


©з ь л 


Ea 
X 


3. B. 6.-А. %. 

4. А. 5.--А.--4., или 
В. 7.--В. 6. 

5. В. 7.—В. 6, или А.5.— 
А. 4. 

6. А..4:--А. 5. 

7. А. 5.--А: 4. 


ІҮ. Мать въ девять ходовъ. 
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Бълые: Король Е. 3., ладья Е. 5., слонъ 2.3. 
кони В. 8 и С. 6., пӛшки С. 4., Е. Зи Н. 5. 
Черные. Король Е. 6., ферзь Н. 1., слонъ Е. Ұз 


ладья С. 1., конь В. би G. 5., пӛшки Е. ТиН. 6. 


2 о сњ © аз к> 


Әетловоо 


Б%лые. 
6.—р 
. 4.—В. 
5.-- С. 
7.— Е. 
5.—Е. 
. 8.—С. 
. 3.— Е. 


е б ога ж 
ЕЕ 


Ръщшенте. 


Черные. 
1. Е. 6.—D. 
2. D. 6.—Е. 
3. Е 6.— 0. 
4..0. 6.-Е. 
5. Е. 6.—Е. 
6.-Е. 5.--Е. 
7. Е. 6.—Е. 


T o 


$ <> © © > 
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8. С. 6.- 4:42 8: Е. B.E. fb- 
9. FLF, 4. 


§ 32. Замфчательный мать. 


Въ приведенныхъ примфрахъ примфняются такіе 
| ходы, которыми игрокъ болБе сильный, всегда побЪж- 
i дающий своего противника, опредБлешемь полей или 
самыми ходами объусловливаетъ свой выигрышьъ: такъ 
напр. когда мать д®лаетея опредбленной заранЪе фи- 
гурой, та или другая фигура должна оставаться безһ 
движенія во время игры, чтобы въ случаф неиспол- 
ненія такихь условій, считать свою игру проигранной. 


Первый мать на третьемъ х0д%. 
| Положеніе Черныхь. 
| Король на Е. 7. 
| Положеніе Бфлыхъ. 
| Король на Е. 5., 06b ладьи на Р. 5. и Е. 5. 
1. Ходъ.—Ладья Б®лыхъ D. 5. идетъ на р. 1. 
5 Король Черныхъ съ Е. 7. на Е; 8, 
2. Ходъ.— Король БФӛлыхь съ Е. 5. на D. 6. 


| ә Король Черныхъ съ Е. 8. на D. 8. 
3. Ходъ.— Ладья БЪлыхъ съ Е. 5. д®лаетъ mars въ Е. 8. 


ПАРТІЙ СЪ НАЗНАЧЕВТЕМЪ. 


Второй матъ Королю Черныхъ на третьемъ ходЪ. 
Позоженіе Бфлыхъ. 
Король въ Е. 3,, ладьи въ А. 1 и Н. 4. 
Король Черныхь въ Е. 5. 


< Ходъ. Ладья. Бӛлыхь съ Н. 1: на. Н; 6. 


К Король Черныхъ съ Е. 5. на Е. 5. 


. Ходъ.—Ладья Б%лыхъ съ’ А. 1. на 6. 1. 


Король Черныхъ съ Е. 5. на Е. 5. 


`Ходъ.—Ладья БЪлыхъ дфлаетъ мать въ б. 5.— 


өле ТТ 


Третій мать Королю Черныхъ въ три хода. 
Положеніе Б®лыхъ. 
Король на Е. 6. и ладья въ Е. 5. 
Король Черныхъ въ Е. 8. 


. Ходъ.— Ладья БФлыхз съ Е. 5. на Е. 1. 


z Король Черныхъ съ Е. 8. на Е. 8. 
Ходъ. — Ладья Бфлыхъ съ Е. 1. на G. 1. 
$ Король Черныхъ съ Е. 8.—Е. 8. 
Ходъ.— Ладья ББлыхъ дфлаеть мать съ G. 1. на 
б. 8. 


Четвертый мать Королю Черныхъ на третьемъ ход%. 
Положеніе Б%лыхь. 


‚ Король въ А. 1, ладьи въ р. 3 и Е. 5 и 
кони въ Е. З и Е. 5. 
Король Черныхъ въ Е. 4. 
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. Ходь.--Ладья БЪлыхъ еъ |. 8. въ В. 3. 
А Король Черныхъ съ Е. 4.—D. 4. 
2. Ходъ.—Конь БЪлыхъ съ Е. 5.—6. 6. 
> Король Черныхъ съ D. 4.—Е. 4. 
3. Ходь.--Ладья Б®лыхъ д®лаетъ мать въ Е. 4. съЁ.5. 


Пятый мать Королю Черныхъ въ четыре хода. 


Положеніе Влыхъ. 


Король въ Н. 1., ладьи въ р. 4 и ЕЁ 4., 
кони въ D. б и Е. 6. 
Король Черныхъ въ Е. 5. 
1. Ходъ.— Конь Б%лыхъ съ Е. 6.—1. 7.-- 
Король Черныхъ съ Е. 5.--Е. 6. 
2. Ходь.--Другой Конь. ББлыхъ съ 0. 6,—В. 7. 
Ў Король Черныхъ съ Е. 6.—Е. 7. 
3. Ходь.--Конь БФлых съ D. 7.--В, 6. 
А Король Черныхъ съ Е, 7.—Е. 6. 
4. Ходъ. — Ладья БЪлыхъ съ О. 4. дЪлаетъ мать въ Е, 4. 


| Шестой мать Королю Черныхъ на четвертөмһ XO: 
| Положеніе Б%лыхъ. 


| Слонъ въ О. 1., пӛшки А. 2 и В 2., xo- 
| роль А. 3., конь В. 3.; ферзь В. би 
конь Е. 6. 


ПАРТІЙ СЪ, НАЗНАЧЕШЕМЪ. 


йке ін айна а {= - ии 


Положеніе Черныхъ. 


Ифшки D. 2 и 0. 5., король D. 3., ладья 
Е. 3., конь РЭ. 5 и ферзь б. 3. 
1. Ходъ.— Конь Б®лыхъ съ В. 3. на С. 5.4 
А Король Черныхъ сь D.. 3.--С. 4.--от- 


крытый. 
2. Ходъ.—Слонъ Бфлыхъ съ р: 1. на В. 3.-- 
Ў Ладья Черныхъ съ Е. 3. на В. 3.-- 
3. Ходь;--ПФшка БЪлыхъ съ А. 2. на В. 3.-- 
8 Ферзь Черныхь съ б. 3. на В. 3.-- 
4. Ходь,--Ферзь Черныхь съ В. б. д®лаетъ мать 
въ В. 3. 


$ 33. Игра съ. назначенемъ, Munn. 


Есть еще другаго рода искусственная игра, cby- 
ствіемъ которой одинъ изъ играющихъ связываетъ 
себя условіемь--сдФлать мать королю противника MÉM- 
кой, опредфленной при начал$ игры, которая полу- 
чаеть особенныя права. Обыкновенно для этой цфли 
выбираютъ королевскую ПБшку и до окончанія мата 
она не можеть ни брать, ни быть взятой. 

Сюда относятся двоякаго рода игры: въ однихъ матъ 
дЪлается ифшкой, опредбляемой для этой ц®ли по 
большей части самимъ противникомъ, къ другимъ иг- 
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| рамъ относятся такія, въ которыхъ дЪло заключается 

не только въ одномъ Marb, но онъ ограничивается 
еще друтимъ условіемъ, напр. не брать непріятель- 
скихъ пфшекъ. 


| Первая игра, въ которой Король Черныхъ долженъ получить 
| мать отъ ИЪшки Ладьи Бълыхъ на пятомъ ход. 


| Положеше Блыхъ. 
\ Слонъ Е. 1., король Р". 6., ладья Е. 2., 
конь С. 7., п8шки въ А. 4 и С. 4. 
Король Черныхъ находится въ С. 8. 
1. Ходь.--Ладья БЪлыхь съ Е. 2.—Е. 8.-Б 
Б Король Черныхъ съ С. 8:=—В. 7. 
i 2. Ходь.--Ладья Б®лыхъ съ Е. 8.—А. 8. 
| м Король Черныхъ съ В. 7.—В. 6. 
| 3. Ходъ.—П%шка Б%лыхъ съ С. 4.-<. 5.-- | 
4 Король Черныхһ съ В. 6.-В. 7. 
4. Ходь.-ПФшка БФлыхь съ С. 5.-<. 6.-- 
< Король Черныхъ съ В. 7.—В. 6. 
. Ходь.--Пӛшка Ладьи Б%лыхъ съ А. 4. дълаетъ 
матъ съ А. 5. 


сл 


Вторая игра, въ которой Король противника получаетъ MATH 
отъ ИЪшки Слона. i 


Положеніе Бфлыхъ и Черныхъ остается прежнее, 


1. Ходъ и 2 такіе же какь и вь предъидущей игр». 


” 


n 


” 


” 


3. Ходъ. 


” 


Б... .Ходь. 


6. Ходъ. 


n 


`8. Ходь.--ПФишки Б®лыхъ съ А. 4.--А. 5.-- 
Король Черныхъ съ В, 6.-В. 7. 
4. Ходь.--ПФшка Б®лыхъ съ А. 5.--А. 6.-- 
Король Черныхъ съ В. 7.--В. 6. 
5. Ходь.--ПФшка БФ%лыхь съ С. 4. 


въ. С. 5; 


Погоженіс Б®льхъ. 


Король въ Н. 1., слонь О. 1., ферзь D. 3., 


ИГРА СЪ НАЗНАЧЕНГЕМЪ. 


дБлаетъ MATS 


Третья игра. БЪлые ставять себЪ условемъ сдфлать матъ 
на восьмомъ ходЪ НБшкой, находящейся въ D 4. 


пӛшки С.:5.//)..4, Ә. 6 и. Е. 5. 
Король Черныхъ въ О. 5. 


Король Черныхъ 
--Ферзь БЪлыхь 
Король Черныхъ 


4. Ходь.--ПФӛшка БФлыхь 


Король Черныхъ 
--ПФшка Бълыхъ 

Король Черныхъ 
--ПФшка Б%лыхъ 

Король Черныхъ 


Бонросеов 


. 6.—D. 
. 6.—Е. 
7.—5. 
5.—С. 
. 8.— Е. 
4.--І. 
8.-- |. 
6.—С. 
. 8.—Е. 


1. Ходъ.—Слонъ БФлыхь съ О. 1. въ. Е. 3.-- 
Король Черныхъ съ О. 5.--Е. 6. 
2. Ходь.--Ферзь Бфлыхь съ О. 3.-6. 6.-- 


БЕ 


-- 


Пери ринит они очи T „асе > 
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T Ре --ПФшка Б%лыхъ съ В. 6. ке T.+ 

ж Король Черныхъ , Е. 8.-Е. 7. 
8. од, —П%шка Б%лыхъ , D. 5. дӛлаеть мать 
въ D. 6. 


Четвертая игра. БЪлые ставятъ себв условемъ сдЪлать MATH 
на седьмомъ ходЪ ИБшкой, находящейся въ D. 6. 


Положеніе фитурь каһь и въ предъидущей игр%. 


1. Ходъ.—Слонъ Бфлыхъ съ D. 1.—Е. 3.+ 
ч Король Черныхъ съ р. 5.-— Е. 6. 
2. Ходь.--Ферзь БЪлыхъ D. 3.—6. 6.4 
к Король Черныхъ съ Е. 6.—р. 7. 
3. Ходъ.—Слонъ Бӛлыхь съ Е. 3.--В. 7. 
4 Король Черныхъ съ D. 7.--В. 8. 
4. Ходь.--П%шка Б%лыхһ съ D. 4.0. 5. 
5 Король Черныхъ съ D. 8.—р. 7. 
. Ходь.--ПФшка Бълыхъ съ Е. 5.-Е 6.4 
b Король Черныхъ съ D. 7.—р. 8. 
6. Ходь.--Ферзь Бӛлыхь съ 6. 6.-Ғ. 6.-- 
я Король Черныхъ съ D. 8.— Е. 8. 
7 Ходь.--ПФшка Б%лыхъ съ D. 6. дӛлаеть мать 
въ D. 7. 


© 
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Пятая игра. БЪлыя етавятъ себ% условіемъ сдблать мать на 
пятомь ходЬь ПБшкой, находящейся въ C. 5 или въ Е. 5. 
- . 


Положеніе остается прежним». 


1. 2 и 3 ходы такіе же какъ въ четвертой игр%. 
4. Ходъ.—Ферзь БЪлыхъ съ G. 6.—6. 8.-- 
2 Король Черныхъ съ D. 8.—D. 7. 
5. Ходъ.—П%шки Б%лыхъ сьС. Били Е. 5 дЪлаютъ 
мать Королю, выступая одинъ mars впередъ. 


$ 34. Англійеній патъ. 


Бываютъ такіе случаи, что одинъ изъ противни- 
ковъ, не надБясь на выйгрышъ партш, съ намЂрені- 
емъ уступаеть противнику свои фигуры, разсчиты- 
вая обмБиомь достигнуть розыгрыша. Такими случа- 
ями можеть воспользоваться, разумЪется, только хо- 
рошій игрокъ, который, съигравъ въ розыгрышъ, 
поправляетъ этимъ свои ошибки. Онъ жертвуетъ сво- 
ими фигурами, отдаеть своихъ пБшекъ и, оставшись 
съ однимь королемъ, ‘занимаетъ имъ такое положе- 
не, при которомъ у него Hbro хода. Вообще при 
этомъ слЂдуетъ оставлять epsa или одну изъ ладей 
съ цфию лучше скрыть свое намфреше, и въ тоже 
время им®ть больше возможности привести его въ HC- 
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полнеше. Если ему удалось при этомъ поставить сво- 
его короля въ положеше пата, тогда онъ дБлаетъ 
оставшейся фигурой безпрестанную атаку’ на непрія- 
тельскаго короля, и вызываеть своего противника 
или взять эту фигуру, или оставить себя подь в®ч- 
нымъ шахомъ, при которомъ какая нибудь отчаян- 
ная попытка можеть даже имфть иногда очень Cua- 
СТЛИВЫЙ ИСХОДЪ. 


Первая игра. Бӛлые дЪлаютъ розыгрышъ на третьемъ ходЪ. 
Положеніе Бфлыхъ. 
Король на G. 1 и ладья на G. 7. 
Положешіе Червыхъ. 
Король на Н. 3, ладья на Е. 8., пешки 
на б. 2 и С. 4. 
1. Ходь.--Ладья Б%лыхъ съ б. 7.—Н. 7.-- 
А Король Черныхъ съ Н. 3.— 6. 3. 
2. Ходь.--Ладья БЪлыхь съ Н. 7.—Е. 7. 
А Ладья черныхъ ев Е. 8.—А. 8. 
3. Ходъ.-_Ладья БЪлыхъ съ Е. Т.А. 7. 
Черные не иначе могуть взять ладью Б%ълыхъ какъ 
сдфлавши патъ. 


Вторая игра. БЪлые д®лаютъ розыгрышъ на второмъ ход. 
Положеніе БЪлыхъ. 

Ладья въ В. 1, король Н. 1, слонь въ А. 
5 и пӛшка въ Н, 2. 
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Положене Черныхз. 


Король въ С. 6., ладья А. 3. и пшки ` въ 
Ж Ж, 35. 
1. Ходь.-Слонь БФӛлыхь съ А. 5.--В. 6. 
A Король Черныхъ съ С. 6.—B. 6. 
2. Ходь.--Ладья Бфлыхъ съ В. 1.—В. 2 nars. 


Друюе ръшене. 


1. Ходь.--Слонь B INXS: съ. А, 5.--В. 6. 
»  Ладья Черныхь съ. А. 3.--А. 1. 
2. Ходъ.—Слонъ Бфлыхъ съ В. 6-6. 1. 
á Ладья Черныхь съ А. 1.—В. 1 nars. 


Третья игра. Бълые достигають розыгрыша на четвертомъ 
ход. 
Положеніе БФлыхь. 


Король С. 2., слонъ С. 4., кони А. 5. и 
G. 6 и пъшка б. 4. 


Положеніе Черныхъ. 


Король А. 8., ферзь С. 7 и пФшка D. 6. 
1. Ходъ.—Конь БЪлыхъ съ б. 6.--Е, 7. 
Пшка Черныхъ съ Р. :6.—р. 5. 
(Если бы Черные брали евоимъ ферземъ 
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одного изъ коней БЪлыхъ, то Б®лые сд®- 
лали бы шахъ слономъ, аслФдуюшимһ хо- 
домъ объявили другимь конемь двойной 
шахъ королю и ферзю, отъ чего разумђет- 
ся Черные теряли бы Королеву, а вмЪетЪ 
съ тӛмһ и партію). 
2. Ходъ.—Конь БЪлыхъ съ Е. 7.-<. 6. 
н Mbuka Черныхъ съ D, 5.—С. 4. 
3. Ходъ.—Король Б®лыхъ съ О. 2.—С. 3. 
- Ферзь Черныхъ съ С. 7.--6. T- 
4. Ходъ.—Король Б%лыхъ еъ С; 3.—0. 4. 
Е Ферзь Черныхъ съ @. 7.—@. 4.-Б 
(Этимъ послБднимъ ходомь игра превра- 
щается въ розыгрышъ). 


Четвертая игра. БЪлые достигаютъ розыгрыша на четвер- 
TOMP Х0д%. 


Ноложеше Б®лыхъ. 


Король Н. 1., ферзь В. 4., пӛшки С. 4и 
б. 2., ладья Е. 1. 


Положеніе Черныхъ. 


Король В. 8., ферзь б. 5., пӛшки: А, 6., 
В. 7., 6. 7.5806: 3:, ладья А. 2, 


` ВЫНУЖДЕННЫЙ TAT. 


1. не Б®лыхъ съ г. + 8, п 
Король Черныхъ еъ В. 8.—А. 7. 
2. Ходъ.—Ладья БЪлыхъ съ Е..8.—А. 8.-- 
у Король Черныхъ съ А. 7.--А 8. 
3. Ходь.--Ферзь БФӛлыхь съ В. 4.--Е. 8.-- 
М Король Черныхъ съ А. 8.—А, 7. 
4, Ходъ.—-Ферзь.Бълыхъ съ Е. 8.—0. 5.-- 
Ферзь Черныхъ съ б. 5.--С. 5 и дфла- 
етъ патъ. 
(Если они продолжать движеніе пЪшки ко - 
ня, тогда будетъ взята пъшка слонаи пред- 
стоить вЪчный шахъ). 


$ 35. Игрокъ принужденъ сдфлать пать. 


Иногда бываютъ также очень интересныя и изящ 
ныя положеня, которыми одинъ изъ противниковъ 
вынуждаеть другаго єд®лать ему nars. Если это не 
удается, тогда онъ · считаетъ свою ; партію проиг- 
ранною. 

Чтобы вызвать такаго рода патъ, необходимо им®ть 
пБшку на одной изъ вертикальныхъ лин ладьи 
или удержать п®шку противника на линіи ладьи 
или коня, и затфмъ привести свои Фигуры въ NONO- 
жене, подходящее къ тЪмъ, которыя мы встр®чаемъ 
въ приведенныхъ ниже примфрахъ. 
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на вертикальныхъ динїяхъ ладей, и онъ не можетъ | 


удержать на указапныхъ линіяхъ непріятельской mbm- 


ки. Въ подобномь случаФ, чтобы выиграть игру, HYR- | 


но постараться поступить съ противникомь сл$дую- 
щимъ образомъ: | 

Тогда стараются остановить движеніе непріятельской 
фики; которую выбирають для этой цфли, принуж- 
дають ее брать свою пфшку или даже хигуру, и BBO- 
дятъ ее такимъ образомъ на указанныя лини, а за- 
т®мъ вызываютъ противника на патһ. 

При этомъ считаемь необходимымь замЪтить, что 
только при трехъ положеніяхъ можно достичь озна- 
ченной цфли; и что вообще если ифтъ ферзя, тогда 
этого нельзя сдфлать. 


Первая игра. Вынужденпый warth па 4-мъ ход. 


Положеніе Черныхъ, 
Король А. 6, п8шка А. 2. 


Положеніе Бфлыхъ. 
Король А. 1, ферзь В. 8 и лады В. 3. 
1. Ходь.--Ферзь Б%лыхъ съ В. 8.-В. 7.4. 
(При ход Б%лыхъ ладьей въ А. 3, mom- 
но д®лать мать, но это противно үсловію). 
Король Черныхъ съ А. 6.--А. 5. 


ВЫНУЖДЕННЫЙ MATE. 
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2. Ходь.--Ферзь БЪлыхь еъ В. 7.—В. 6.-- 
I А Король Черныхъ съ А. 5.--А. 4. 
| 3. Ходъ.— Ладья Бӛлыхь съ В. 3.—А. 3. 
| а Король Черныхъ съ А. 4.—А. 3. 
4. Ходь.--Ферзь Бӛлыхь съ В. 6.—В. 3.-- 


” 


стигаетъ пата. 


Вторая игра. Вынужденный натъ на 5-мъ ходф. 


Положене БЪфлыхъ. 


Король б. 1, елонь П. 8, ферзь G: 4. 


Положеніе Черныхъ, 


Король Н. 7. и пФшка б. 2. 
221. Ходъ.— Ферзь Блыхъ съ D. 8.—Е. 6. 
| 5 Король Черныхъ еъ Н. 7.--Н. 6. 
2. Ходъ.—Ферзь Бӛлыхь съ б. 4.—6. T.+ 

5 Король Черныхъ съ Н. 6.—Н. 5. 
3. Ходъ.—Слонъ Б®лыхъ съ Е. 6.—Н 4. 

Е Король Черныхь сь Н. 5.--Н. 4. 
4. Ходъ.—Ферзь Бӛлыхь съ б. T.—G. 6. 

s Король Черныхъ съ Н. 4.—Н. 3. 
5. Ходь.--Ферзь Черныхъ ‘съ б. 6.—@. 3.-- 


» 


Король Черныхъ идеть А. 3.—В. 3 идо- 


Король :Ҹерныхъ съ Н. 3.-6. 3, и 14-2” 
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кимь образомь Б®лые вынудили Чер- 
ныхъ едЪлать NATE 5-мъ ходомъ. 


Третья игра. Вынужденный narh на 6-мъ Х0Д5 
Положене Бфлыхъ, а 
Көроль Н. 8, ферзь А. 7 и пФшка Н. 7. 


Король Черныхъ вь О, 8. 
1. Ходь.--Король Б%лыхъ съ Н. 8.—6. 7. 


4 y Черныхь съ С. 8.—0..8. 
2. Ходъ.— , Б%ӛлыхь съ G. 7.— С. 8. 

е м Черныхъ съ D. 8.-<. 8. 
3. Ходъ.— 2, Бфлыхъ еъ б. 8.--Н, 8. 

“ Черныхъ съ С. 8.—D. 8. 


4. Ходъ. бе Б%лыхһ съ А. 7.—В. 7. 
= Король Черныхъ съ Di 8.--Е, 8. , 
5. Ходъ.—Ферзь Бфлыхъ съ В. 7-0. 7. | 
4 Король Черныхъ съ Е. 8,--Е. 8. 
6. Ходъ.—Ферзь Бӛлыхһ съ. Сб. 7.-еЕ. 7.-- 
Король Черныхъ съ F. 8.--Ғ. 7 и rta- 
кимъ образомь Бӛлые вынуждають пать | 
на 7-мь ходФ. 


$ 36. Тоть проигрываетъ, кто выигрываетъ партію. 


Въ игр® этого рода оба противника условливаются, 
`* что партія будеть считаться выигранной тъмъ, кто 
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принудить своего противника сдБлать ему мать, и 
такимь образомь она совершенно противуположна 
обыкновенной парти; ивмБет5 сьтБмь не лишена 
интереса. 

Мать этотъ по большей части достигается съ по- 
мощію пфшки противника, которую ‘принуждаютъ, 
способомъ, уже изложеннымъ въ ‘параграх® 35, вы- 
ступить на извфстную линію. Если напр. п®шкана- 
ходится недалеко отъ поля, на которомь она можетъ 
сдфлать мать, тогда ее вмфет съ королемъ против- 
ника приводятъ въ положеніе пата; въ это время пБш- 
кф подставляютъ подъ ударъ свою фигуру, и она, 
прикрытая своимъ королемъ, дЪлаеть вынужденный 
матъ. | 
Только при одной Фигур5 мать такаго рода дости- 
гается очень pako, и слБдующіе затБмь два mpu- 
мра, въ этомь родБ, въ дЪйствительности едва ли 
могуть встрЪтиться. 


Первая игра. БЪлые вынуждають Черпыхъ сдЪлать HMP MATH 
слономъ на 3 ход®. 


Положеніе БФлыхь. 


Король на Н. 1, ферзь Е. 4:, кони Е. 3.— 


б. 5., пӛшки О. и Н.Д) ладья А. 1: 2 
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Положеніе Черных. 


Король Е. 2., елонъ С. 


Е: 5. 
1. Ходь.--Конь Былыхъ съ Е. 3.—@. 
8 Слонъ Черныхь , С. 8.-<6. 


4 
қ 4 
2. Ходь.-- Конь Б®лыхъ 26, 5.--Н. 3 
н Слонъ Черныхь „ б. 7.--Н. 3. 
3. Ходь.—Ферзь Бълыхъ , Е. 4.—@. 2 
$ Слонъ Черныхь , Н. 3.—@..2 


Вторая игра. БЪлые принуждають Черныхъ сдфлать мать 
конемъ на 5 ход. 
Положеніе Б®лыхъ. 
Kogi Н: 4., ладья Е. '7.,°п8шки Е. 6., | 
б. би Н. 2. 
Положеніе Черныхъ. 


Король Н. 8., конь Е. 6, пӛшки А. 4., Е. 
7., 9.7 иН. 6. 


1. Ходь.--Ладья Бфлыхъ s: съ Е; 7.—Е. 8. 
5 Конь Черныхь , Е. 6.-<. 8. 
2. Ходь.--Король Білыху» , Н. 4.--Н. 5. 
Е П%шка Черныхь , А. 4.--А. 3. 
+ 3. Ходъ.--ПЪшка Бфлыхь , Н, 2.—Н. 4. 


ВЫНУЖДЕННЫЙ МАТЪ. 


а Пика. Черныхь „ А. 3.—А. 2. 
4. Ходь.--Ладья Б®лыхъ ‚ Е. 8.--А..8. 
е Пшка Черныхь „ А. 2.—А.1.дБл. ферз. | 
5. Ходь.--Ладья Білыхь , А. 8.—А. 1. . 
я Конь Черныхь , G. 8.—Е. бидблаеть 
$ БЪлымъ матъ. 


Третья партія. Бълые принуждаютъ Черныхь сдфлать HME 
мать пъшкой на 5 ход%. 


. Положеше Б®%лыхъ. 
Король Н. 1., ферзь Е. 3., слонь Е. Зи 
Конь б. 7. 


Положене Черныхъ: 


Король Н. 4 и пфшка Е. б. 


1. Ходь.--Ферзь Б4лыхь · еъ Е. 3.—Е. 4.-- 
3 Король Черныхь „ Н. 4.—Н. 3. 
2. Ходъ.—Слонъ Бфлыхь „Е. 3.—6. 1. 
А П%шка Черныхь „ Е. 6.—Е. 5. 
3. Ходь.--Ферзь Бфлыхь , F. 4.--6. 5. 
Б ПФшка Черныхъ , Е. 5.— Е. 4. 
4. Ходь.--Конь БФлыхь ‚С. 7.--Е. 5. 
y Пашка Черныхь , F. 4.—F. 3. 
5. Ходь.--Ферзь Бфлыхь , 6. 5.-<6. 2.-- 
3 Пушка Черныхь „ Е. 3.—G. 2 и дБлаетъ 


мать Б®лымъ. 


” 
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Четвертая игра. Бӛлыс припуждаютт Черныхъ сдфлать имъ 
матъ на 5 ходъ ИЪшкой Ферзеваго (лона. ` 


Положеніе Б®лыхъ. 
Король Н. 1., ферзь Е. 8., слонь C. 1., 
ладья А. 4., кони D. 1 и Е. 6., п®шки 
боса ЗВ 


Положеніе Черныхъ. 


Король С. 3., пӛшки С. 7 и Н, 2. 

--Ферзь Б%лыхъь съ Е. 8.—р. 6.-- 
ПЪшка Черныхь , С. 7.--). 

— Ладья Б%лыхъ . 4.—Е. 
ПЪшка Черныхъ . 6.—D. 


П®шка Черныхъ 
--Олонь Б®Ълыхъ 
П®шка Черныхь 
— Конь БЪлыхъ 
П®шка Черныхъ 
такимъ образомъ Б®лымъ MATS. 


6. 
6. 
4. 
5. 
— Конь Б®лыхъ 16.—. 4.-- 
4. 
3 
3 
2 
2 


дӘлаеть 


Еще кое что о Шахматахъ. 


Шахматамъ всегда принадлежало видное м®сто, а 
происхождене ихъ теряется въ вЪкахъ глубокой ста- 


рины. 


=== 
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Конрадинъ ф. Швабенъ игралъ въ шахматы въ то 
время, когда полученъ былъ указъ Карла Анжуйскаго, 
обһявлявшій ему смертный приговоръ; Ото ф. Вительс- 
бахъ убилъ короля Филиппа за шахматами, и Тоганнъ 
Постоянный Саксонскій также упражиялея на шахмат- 
ной доскВ, когда получиль отъ Карла Ү-го, подоб- 
ное же, грозное послаше. «Продолжимъ нашу игру», 
спокойно возразиль государь, когда ему прочитали 

смертный приговоръ. Но не однитолько государи, но 
_ также огромное число Философовь, поэтовъ и худож- 
пиковъ усердно упражнялись въ этой царской забав%; 
Канть, ГоФмань, Клошитокъ, Руссо посвящали max- 
матамъ часы своихъ досуговь. ВладБтельные тосу- 
дари обогащали многотомную литературу шахматъ сво- 
ими трудами. 

Въ шахматной. игр мы видимъ, какъ рушатся са- 
мыя блистательныя атаки, самые см$флые проекты 
предь хладнокровной. непоколебимой ничфмъ отвЂт- 
ной защитой; самыя крБпкія позицій прорываются 
предъ натискомъ пфшекъ. Почти лишенныя всякаго 
значенія въ отдфльности, соединившись онф д®лают- 
ся неотразимой силой, и достигая крайнихь линій, 
onb, какъ извЪстно, дБлаютея равными съ тлавнЪй- 
шими Фигурами. Все это почти всегда подтверждалось 
въ окончаніяхъ партій Кіезерицкаго, когда, не глядя 
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на доску—онъ сражался, такъ славно противъ четы- 
рехъ націй: Французовь, Итальянцевъ, Англичань и 
НЪмцевъ, 


Послднее слово про шахматную игру. 


Bch почти протежировали шахматамъ—игрф, про 
которую Мендельсонъ сказалъ: тутъ слишкомъ много 
игры соображенія, и какъ игра, она требуеть слиш- 
комь много соображенія. Какъ азартная игра, разу- 
мфется, и она можеть быть отнесена къ вреднымъ. 
Сюлли, Парижекій епископъ, въ 1205 г. запретилъ ее 
для всЪхъ духовныхъ особь своей епархін, а Люд- 
вигь ІХ выдаль противъ этого указъ, въ которомь 
она названа, одним изъ лучшихь препровожденій 
времени. 

32 шахматныя Фигуры могуть имфть 1 Quatuor— 
decillion положеній, число, пишущееся съ помощію 
88 нулей. Чтобы составить себЪ понятіе о безконеч- 
номъ множеств этихъ ходовъ, мы должны предста- 
вить себ® каждую песчинку на землЪ, обратившей- 
ся въ небесное свЪтило. населенное такимъ же чис- 
ломъ людей, какъ и земля. Если все это чейовбче- 
ство въ течелін 5590 лЬтъ ничего другаго «не бу- 
деть дЪлать, какъ только играть попарно въ шахма- 
ты и въ каждый час» будеть сыграна одна партія, 


% 
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то и тогда не были бы исчерпаны BCE возможнЪй- 
ше ходы. 

Въ одномъ изъ преданій восточныхъ народовъ упо- 
минается, что извЪстный Штациръ, изобрЪтатель max- 
Матной игры, потребоваль себ® въ награду отъ Be- 
Гуна, Индійскаго ‘царя, одно пшеничное зерно на пер- 
вое поле изъ 64, составляющихъ шахматную доску, 
и затБмъ на каждое слфдующее двойное число npo- 
тивь предъидущаго поля. Для этого потребовалось бы 
Такое количество этого хлЪба, котораго не въ состоя- 
ни были бы поставить BC биржи, KAKIA только CY- 
ществуютъ на CBET, при всБхь возможнфйшихъ спе- 
куляціяхъ. НЪкоторые постарались вычислить, какъ 
велико должно быть такое требоваше. Оно заключаетъ 
въ себ% 18 трилліоновь, 73,700 милліоновь, 551, 650 
зеренъ пшеницы. Чтобы въ одинъ годъ произрастить 
такое количество пшеницы, земля должна бы быть въ 
76 разъ больше настоящей своей величины, при чемъ 
Bch дороги, степи, озера и рЪфки принимаются въ 
разечеть какъ почва, удобиая для посБва пшеницы. 
Дла отправления ея потребовалось бы 625,499 милліои. 
448,245 челфгъ, запряженныхь въ четыре лошади 
каждая, которыя другь за другомъ объфхали бы кру- 
томъ землю“ почти 233,666 разъ. 

Для ‚уплаты стоимости за такое требованіе, ежели 


{ 
. 


158 САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 


ыы = > 


мы положимъ виспель пшеницы (германская хлЪбная 
мра, около 6 четвертей) цфною въ 50 талеровъ (та- 
леръ 92 коп.), потребовались бы за 2,085,000 л%ть. 
доходы государства, еъ ежегоднымъ бюджетомъ въ 39 
МИЛЛ1ОНОВЪ. 


Общія основныя правила при шахматной игр5. 


Шахматную игру, въ смысл полезнБишаго употре- 
блешя часовъ досуга, неоднократно сравнивали съ 
войной. Какъ въ сраженш, такъ и на шахматной дос- 
кБ, много значить умфнье вести искусные Фланговые и 
центральные маневры, прорвать пепріятельскій центръ, 
врЪзаться во Флангъ и одержать побЪду неотразимой 
позиціей или наконець превосходетвомъ силъ. Въ этому 
случаБ огромнымъ значеніемъ пользуется подавляю- 
шая сила пфшекъ, то растягивающихся въ прямыя 
фаланги, то смыкающихся въ каре, и которыя, смот- 
ря по обстоятельствамъ, можно или тщательно сбе- 
регать или съ выгодой жертвовать. Ими можно ocra- 
навливать развитіе боевыхъ силъ своего противника, 
и наоборотъ, подъ ихъ прикрытіемъ, можно свободно 
двигаться своими фигурами, стараясь завоевать себ® 
больше простора въ urp. При начал$ игры ста- 
раются занять ифшками центръ. Ифшки ko- 
роля, ферзя и обоихъ слоновь, выстроившись на 
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своихъ линіяхь и прикрывая другъ друга, обхватять 
врага крБпкой стфной. Вообще, выстроивъ Ta- 
кимъ образомь пфшекъ, ихъ оставляютъ 
безъ движения на ихъ NOCT до ‘т5хъ поръ, 
пока непріятельскія п®шки не вызовуть на 0бмФнь; 
чтобы избФжать этого, двигають въ атаку п®шку (при 
этомъ искусство преодолБваеть Bch препятствия), KO- 
торой стараются вызвать смфлый, отважный, неот- 
разимый обмЪфнъ. Вообще это примфнимо только къ 
играмъ съ самой сильной атакой, когда, съ самыми 
тонкими разечетами, выступаютъ впередъи $ m- 
ками короля и Ферзя, чтобы разчистивъ поле для 
атаки своихъ Фигуръ, оттфенить еъ извЪстныхъ пунк- 
товъ Фигуры противника и такимь образомъ обхва- 
тить его позицію. Такой способъ веденій игры по- 
служить поводомъ къ развитію быстрой атаки. 
Выступивь ПБшками короля и ферзя, стараются 
какъ только возможно поспЪшифе выдвигать п $ шку 
королевскаго слона на два шага. Слабые nr- 
роки конечно не могуть вполн® понимать значеше 
хода пфшекъ ЕҰ2--Е4--Е7--Е5,и д®лаютъ поэтому 
часто безполезныя движеня Фигурами. Но эту опе- 
рацію не такъ легко исполнить, какъ это кажется. 
При этомъ обыкновенно должно также выступать ко- 
ролевскимъ конемъ, и королемъ отступить съ лини 


САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 


G на Н. Часто случается, что играющему не удается 
во время цБлой партін выступить тБшкой королев- 
скаго ‘слона, потому что противникь препятствуетъ 
этому изо ‘всфхъ силъ. 

Но какъ только ‚одному изъ партнеровъ удалось 
выступить на два шага п®шкой королевскаго слона, 
то тотчасъ же въ игрЪ наступаеть новый оборотъ. 
При этомъ, разумЪется, вопросъ заключается въ томъ, 
слБдуетъ ли выступать еще garbe этой ифшкой, что- 
бы стБснять ей движенія противника или, напротивъ, 
мфияться ей съ рядомъ стоящей королевской ифшкой, 
открывая этимъ свободный выходъ своей ладь%. 

Дальнфйция правила изложены на страницахъ этой 
КНИГИ. 

Партіи и задачи русскихъ игроковъ. 
Mpa Конемь Петрова. 
№ 1. 
1. Левенталь. Барнесъ. 
Bane, Черные. 
.2.—. 
21.--Е. 
. 8.— Е. 
2 5.—Е. 
: 2.—р. 


ПАРТІЙ И ЗАДАЧИ РУССКИХЪ ИГРОКОВЪ. 


Правильный ходъ Черныхъ быль бы D. 6.—D. 

6. С. Е. 1.—р. 3. 6. К. Е. 4.—Е. 

. рокируютъ 7. рокируютъ. 

. 2.—Н. . 8.—С. 

. С. С. 1.-Е. . 6.— В. 
10. К. В. 1.-<. . 6.—D. 5. 
5%; . 2.—А. . 4.—D. : 
12. Ф. р. 1.—D. . 8.—Е. 
13. К. Е. 3.—6. . 8.— ©. 7. 
14. К. G. 5.--Е. . 7.—Е. 6. 
15. . 2.--Е. . 6.—В. 6 
16. . 4.— Е. .17.--0. 5 

Ферзь не можетъ взять пӛшки В. 2., потому что 


при ход® Б%лые Л. Е. 1.—В. 1. должен погибнуть. 
Ходь же С. 7. С. 5. ошибочный, стоюшій Чернымъ 


п®шки. 
17. К. С. 3.—А. 4. 17. Ф. В. 6.—С. 6. 
18. Е. А. 4.—С. 5. 18..С. ®. 7.—С. 5. 
19. D. 4.-<. 5. 19. Б. Е. 6.--Е. 4. 
20. В. 2.—В. 4. 20. А. 7.—А. 6. 
Черные опасаются отъ дальнЪйшаго наступленія 
пфшки В. ” 
21. А. А. 1.—р. 1. 
Б%лые атакуютъ отдБльную иЪзшку D. 5., которую 


Черные не могуть достаточно подкрФВпить. 
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21. А. А. 8.—р.—8. 

22. С. %.-ЗСғҒ 22. О. 5.-С. 4. 
Ошибка! 

23. Ф. Ор. 3.--). 8. и Черные сдаются. 
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№ 2. 
Э. Шаллопъ. ААА 


Б%лые. Черные. 


Е. 2.— Е. Е. 7.--Е.! 
К. б. 1.—Е. К. б. 8.—Е. 
Б.Р. 2-Ж. р-.4.--2. 
К. Е. 5.-Е. К. Е. 6.—Е. 

р. 2.—р. С. Е. 8.—Е. 

р. 4.—р. рокируютъ. 

С. Е. 1.—р. Е. 7.—Е. 
рокируютъ _ С. -7.—С. 5. 
. 2.20. Кр. 6. 8.—Н. 
1.—Е. . К. Е. 4.—Е. 
. 1.—С. . В. В. 8.—р. 
. 1.—Е. . К. D. 7.—С. 
. 8.—С. : К. Е. 6.—Н. 
4.—Е. . 5.—Е. 
3.—D. 5. С. С. 8.—6. 
2.—Н. 
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ppa атакують съ успФхонь слона, потому что 

поле Н. 5. занято. 
16. С. б. 4.—F. 5. 

Слонъ не MORETE взять коня, потому что Б%лые. 
17. Ф. D. 1.—Е. 3.— одновременно могутъ атаковать 
коня Н. 5. 
17: СС. 2.--Ғ. 5. 17. ЛЕ 87-006: 
18. С. D: 4.--0. 5. е 


Эта двойная mbua имЪетъ цБлью занять ладьей mo- 

зицію Е. 6. 
18. D. 6.-<6. 5. 

19. Л. Е. 1.—Е. 6. 19. Л. А. 8.-<. 8. 

Черныя прикрывають вдвойнз атакованную пЪшку 
С. 6. Если бы они сыграли для этого Л. Е. 5.—Е. 6. 
то Б%лые улучшили бы свое положеніе ходомь К. 
Е. 3, —6. Б; 
20. р. 5.—р. 6. 20. С. Е, 7, —Е. 6. 
21. Ф. О. 1.—С. 2. 


Вместо этого могли бы играть D. 6.—р. 7 и за- 
тъмъ угрожающій ходь ладьей Л. Е. 6.—Е. 8.-|-тот- 
часъ же ръшилъ бы партію. 


21. С. Е. 6.—С. 3. 


Если Черные прикроютъ ладью Е. 5., то при ход% 
Л. А. 1.— Е. 1. игра б®лыхъ усилится. 


6% 


22. Ф. С. 2.-. 5. 22. . T.—G. 
23. Ф. Е. 5.-<. 2. 23. С. С. 3.—р. 
24. Л. А. 1.—р. 1. 24. Ф. D. 8.—р. 
25. Л. Е. 6.—Е. 4. 25. Ф.Р. 7.--В. 
26. В. Е. 3.—0. 4. 26. Л. С. 8.—р. 
27. Ф. С; 2.-<6. 3. 

ПослЪднимъ ходомъ Черные помфшали Б®лымъ дви- 
нуть коня D. 4: теперь же БЪлые угрожаютъ откры- 
тымъ шахомъ (à Іа decouverte), который Черные пред- 
упреждаютъ. 
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27. К. Н. 5.—Е. 6. 
атакуя оновременно ладью Е. 4. 
28. Л. Е. 4.—E. 6. 28. Ф. D. 6.—Е. 8. 
29. Ер. б. 1.—Н. 2. 
чтобы при случа® двинуться конемъ D. 
29. Ф. Е. 
30. Л. Е. 6. Е. 6. 30. Ф. Е. 
31. К. РБ. 4.-Е. 6. 31; "0. . Е; 
32 Л. р. 1.—р. 8. х 


партій и задачи рРУССКИХЪ ИГРОКОВЬ. 


Задача № 1, 


Черные. 


нии 


Mil нта о 
ш п шош. 
|5. 


% 


шош ш 
аа "и" 


2 


7 ` 
1| 22% 
А.Б z Е. 
Б%лые. 
Pine начинаютъ и дӛлають матъ въ 3 хода. 
Т һәШшен?е. 
3. 


1, 2. 
е4— С. 13—45 С. с5--<464 и мат». 


Кр. М—е5 


. - &6—15{ и мать. 


. 54—41 и мать. 


Ф 
Л 
Ф. 06—04 или ебі и мать. 
Ф 


. 56—52 или 54{ и мать. 


:, Л. 4—е4:т Ф 06—02} и mars. 
Л. 44-44 Кр. И-й: а бл, 
С. с5—@6+ Ф. 06—021 и мать. 
Л. 4-04 Ер ИЖ о 
Ф. _ сб—р4{ и мать. 


С. 02—е5 
Cå 5—61 с мать. 
Ер. 14—13: 


мат». 
С. 52—65 | 
С. е5--464 х мать. 
Кн. 58—47 Кн. 47-65 | 1 АР 


5%» мать. 
Кр. 4—3: 
С. с5--46%. . _ 66—21 и мать. 
Кр. 4—3: 


*) Задачи и діаграммы шахматъ взяты изъ Всемірной Иллюстраціп 
за 1870 т. 


nora - 
и-и к а" 
ошти 
„Бин. 
— Ше 
н ссии 
шан 8 


М 


Ръшеніе. 


t Ғе!” 


Задача № 2. 


3. 4 8--е 8 мать. 


2. d 5—а 8. 


а 
= 
© 
= 
© 
[=e] 
- 
= 
2. 
>< 
я 
= 
о 
S, 
> 
= 
= 
= 
52 
= 
< 
с 
= 
= 
|= 
= 
г. 
с 
= 
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Задача Х 3. 


Черные. 


De AÀ 


заи. 
шаш “жата 
пани ж “ш 
аы” 
н нтр al z 
“Е ғ. 


Б®лые начинають и дБлаютъ мать въ два хода. 


Е 


Ръшензе. 


2. Һ1--с7 мать. 
Въ остальныхъ варіантахъ мать дЪлается Ферземъ на еЗ. 


Парт!и и задачи РУССКИХЪ ИГРОКОВЬ. 


Задача № 4. 


Черные. 


EE 


% 


Б%лые. 
Бӛлне начинаютъ и дфлаютъ MATE въ 3 хода. 


Мы предоставляемъ читателю попытать собственныя 
силы на этой не лишенной интереса задач%. 


САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 


Способъ игры. 


Нижеозначенный рисунокъ сдЗланъ вообще для озна- 
комленія съ шахматной игрой. Нумерь каждаго поля 
находится при встрЪчЪ лини горизонтальной съ Bep- 
тикальной, и обозначается цыфрами 1, 2 ит. д. до 8. 


Во к 
Еее чш 
82 8з 


2 


[46 ат ав | 
и 


36 37 | 38 | 


| 


96 | 27 эз 
15 |16 т 18 | 


іа Чаще а ВС. 
партія сыгранная въ Кафе де ля Режансъ 


А BOTH, 
двумя извфетными, игроками. Кецеритскимъ и Деложъ 


| 
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Большія буквы во глав% рисунка обозначають въ KA- 
комъ порядкЪ разставлены фигуры; маленькія буквы 
обозначають п®шки; ‘напр. А тура дамы; Е короля 
ит. д. 

00 значить рокировать; — взятку; Ж шахъ; $ матъ. 


OTS переводчика. 


Означенное выше объясненіе игры Гг. Деложъ и 
Кецеритскаго считаю нужнымъ дополнить слВдующимь: 
фигуры на рисунк® разставлены такимъ образомъ, что 
нижніе ряды оть №21 до 28-го и отъ 11 д0.18-го 
заняты б®лыми, а отъ 81 до 88 и отъ 71 до 18-го 
цвфтными. Деложъ играетъ е 45; это значитъ что е 
пЪшку отъ короля подвинуль на 4-й рядъ въ верти- 
кальномъ и на 5-е поле въ горизонтальномъ направ- 
лени. Поля въ вертикальномь направленій слФдуеть 
считать, начиная съ 1-го ряда бълыхъ, а горизонталь- 
ные отъ лфвой руки къ правой; далће, Кедеритекій, 
играеть е 55, надо, слБдовательно, начиная съ 1-го 
ряда бЪлыхъ, отечитать 5-е поле въ вертикальномъ и 
5-е въ горизонтальномъ направленіяхь и т. д. 


Б%лые М. Деложъ. Черные М. Кецерицкій, 


1. е 45. 1. е 55. 
2. #46. 
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Бфзые М. Деложь Черные М. Кецерицый. 


3. 


Шесшзмшосооаомрьтәс 


©ПОСОБЪ ИГРЫ. 


Б%лые М. Деложъ Черные М. Кецерицкій. 
27: Ж. д» 27. В. 36.Х 
28. Е. 18. 28. 06. 35. 
29. А: 17: 29. б. 27.-<6. 
30. А. 27.-6 30. Н. 16.х 
31. АЯК 31. Н. 17.—НС. 
Еще партія между извЪстнымъ англійскимъ игрокомъ 
Стаутонъ, и главнымъ редакторомъ Паламеды С-ть 
Амандомъ. 
Бфлые М. Стаутонъ. Черные М. С-ть Амандъ. 
l 421 48; 1: 64:65. 
2. 4 45. 2. Ғ 63. 
3. е 44. 3. е 54.--4. 
4. d 54.--4. 4. 4 54. 
5. 6.33. 5. В. 66. 
6. В. 36.. 6. 6. 76. 
| 7. С. 34. 7. оо. 
8. оо. 8. 4 47. 
9. #35, 9. С. 74. 
10.6 32. 10. а 68. 
11.0. 18. 11. 6. 42. 


6. 25. 12. 6.64. 
| 49 Руба 13 © 46.—С: 
с 2182.58. 
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15. б. 58,-6. 15. Е. 58.-<. 

16. С. 24. 16. А. 85. 

1414 А: Ii 1128218 

18. В. 17. 18. С. 25.—С. 

19. А. 25.—Е. 19. В. 66. 

20. Е. 34. 20. В. 47. | 

21. В. 36. 21. А, 45. | 

22. а 38. 22. Ң. 85. 

23. В. 55. 23. В. .55.—В. 

24. А. 45. —А. 24. В. 34.—Е 

25. А. 85-хН: 25. О. 18. 

26. Р. 17. 26. Е. 46. 

27. А. 86. 21. Е. 44.-е 

28. Н. 14. 28. f 43. —# 

29. А. 24. 29. % 52. 

30. h 41 30. №. 51. г | 
Б®лые отступаютъ. l , | 
РазрБшеніе задачи на’рисункЪ: бЪлый офицеръ бе- | 

pers пфшку офицера черной дамы, и открываетъ его, 


конь его настигаетъ. Чтобы повредить противнику, | 
бЪлый офицеръ д®лаетъ шахъ королев®, и открываетъ |. 
туру, которую береть королева. Но иЪфшка между 
TÈMS дӛлаеть шахъ королю, которому осталось одно | 
средство защиты, стать впереди своего офицера, а 
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бБлая пЪшка подойдя къ gamb, съ помощью коня 
одерживаетъ поб%ду. 


Б%лые. Черные. 
1 Е къ В-Р: 00 0-0 
2 Е къ В Вескь В: 00 2 рТ 
3 Р къ Окъ К 1 ходъ: 00 З Е на 3™t morb своего С. 
4 P къ Е къ В къ дам 
С дӛлаеть шахъ и матъ. 


Такихь упражненій можно множество представить. 
Начинающимъ очень полезно повторить ихъ на доскФ, 
и изучить частности. Этимъ способомь можно дости- 
гнуть разрбшенія самыхъ трудныхъ задач». 


Задача Эйлера. 


Въ шахматной игр существуетъ задача, интересо- 
вавшая математиковъ, и которую Әйлерь нашель до- 
стойной своего вниманія. Она состоитъ въ томъ, чтобы 
конь прошель по веВмь 64 полямъ, ни на одно не 
возвращаясь. Предетавимь себЪ коня на пол за 
№ 11-мь, откуда онъ можеть безразлично перейдти 
на №№ 23 или 32, но зд®сь-то и начинаются за- 
трудненія, такъ какъ, съ каждаго изъ означенныхъ 
двухъ полей, можно подвинуть коня на три другихъ 
поля. Вотъ порядокъ полей, въ которомъ конь долженъ 
проскакать отъ 1 до 11 нумеровъ. 


САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 


| 46 52 | 58 43 | 49 | 34 | 17 | 2 


Le o аа == — 


Если теперь обозначить поля шахматной доски цыф- 
рами въ пройденномъ порядк®, то получимъ слфдующий 
путь, по которому конь проходить оть № 1-го до 2-го; 
затЪмъ до 3-го и такимъ образомъ дошедши до 64, онъ 
прошелъ по вс®мъ полямъ. 


СПОСОБЪ ИГРЫ. 


| 14| 33 |2 51 |16 35 4 | 49 | 


1 | 64 | 15 TE 50 | 17 | 36| 


Очевидно, что двинувшись параллельно вышеозначен- 
ному ходу, можно пустить коня съ любаго угла. 

Вообще, для разрӛшенія задачи, по мнӛнію Эйлера, 
надо отыскать такой путь, на которомъ послФднее 
поле за № 64, отстояло бы отъ перваго на одинъ пры- 
жокъ коня, такъ, чтобы онъ могъ прыгать съ посл д- 
няго поля на первое. Разь этотъ путь обозначенъ, 
можно начать путь съ любаго поля, и слФдовать NMO- 
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рядокь нумеровъ до 64, отсюда перейдти на 1 нумеръ 
и продолжать путь до поля, съ котораго сдблань nep- 


воначальный ходъ. Путь этотъ, прозванный Эйлеромъ Ё 
. 


входящим въ себя, труднће найдти пути указаннаго 
выше. Bors прим®ръ вполнз разръшающій задачу. 
> 
ГЕ + | = 
42 | 57 | 44 | 9 | 40 21146! 7 
55 | 10 | 41 | 58 | 45 | 8 | 39 | 20 
12 | 43 | 56 | 61 | 22 | 59! 6 |47 4 


Запомнивъ разъ этоть путь, можно пустить коня еъ 
любаго поля, НапримЪръ, если бы начать. съ № 30, 


ени анне 


откуда перейдя на № 1-й дойти до 29-го. 


| 
i 
+% 


Задача г. Муавра. 


Задача эта разрӛшена путемъ указаннымь на pH- 


сунк®. 


|32 | 4176] 58 81 | 56 | 53 | 14:3 
19 | 8| 55 52 | 59 | 64 27 | 42 | 
С (С Әйе акы АА Т ЕНЕ. а 

| ” | | || 
(461 319-671 17 | 44 | 29 | 24-715! 


| О ШИШИ ИННИ МЕНЕ 
ОР ВЖЕ Ира 
| | ү! | ку | 


то отсюда надо „бә на 31; 32, 33 ит. д. до Eoin ro 
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пфшекъ. 


Партія № 1. 
Гамбить Эванса. 


Играна въ Филадельфіи. 


Б%лые т. Нейль. Черные г. 
1. е2--е4 1. е7--е5 
2. g1—f3 2. Һ8-с6 
3. f1—c4 3. І8--с5 
4. 62—54 4. с5 : 4 
5. 2—3 5. Һ4--с5 
; 6. 0—0 6. 47--46 
i 7. 42—44 7. еб : 44 
8. 68-204 8. c— bô 
9. d4—-d5 9. сб—а5 
10. с1--һ9 10. g8—f6 
11. 64—48 11. 0—0 
12. М--с3 12. с7--с5 
| 13. с3--е2 13. Һ6-с7 
| 14. е2— f4 14. а7--а6”) 
І 15. 11—49° 15. 57—55 
16. al-—c1 16. с5--с4 


Приміланія г. Сайенъ. 


Эльсонъ. 


1) Приготовляясь играть 07—05 и потомъ с5—е4. 
{ *) БЪлыя не могутъ остановить этого наступленїя черныхъ 
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Бфлые г. Нейль. 


17. 98—51 
18. #1—е1 
19. b2—a3 
20. #3— 14 
21. а3—02 
22. 12—13 
23. 32-41” 
24. 42—с2 
25: ©1761 
26. 62-44% 
27. с2--43 
28. g1—h1 
29. 14-52 
30. е1—е2 
31. 44: һ5 


18. 
19: 


30. 
31. 


Черные г. Әльсонь. 


. а5— 57 
7—5 
67—56 

. <8--47” 

. 18--е8 

. 65--а4”) 

. В 6--а5 

1:85. 61 

5. 18—06 

‚ с4——3') 

. 5—4 

. е8—е5 

. a8 —е8*) 
7—5 
b6 : b 


з) Черныя теперь имютъ прекрасную партію. 


*) Хорошо сыграио. 


5) Не было ничего лучшаго; если 23. 42—62, то 23. е4--с3, 


ем 980—9 


6) 61-11 было лучше. 


2—3 
a4 : c3 


бі "т 


7) Очень хорошо сыграно г. Эльсономъ. 
в) Угрожая взять конемъ пЪшку 45. 
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Б%лые г. Нейль. 


32. 43—62 
33. 12—14 
34. 14—15 
35. 52—14 
36. h5 : g6 
87. а2—а3 
38. 51—а2-- 
39.:а1:: е8 
40. с3 : е5 
41. 11—12 
42. е2: с? 


ББлыя сдались. 


Черные г. Эльсопъ. 


32 305. 7009 


33. g7 -g6 
34. d5—e5 
35. а4--с5 
36. #7: 66 
37. а6—а5 
38. 4—3 
39. 03 : а2 
40. 15--11-- 
41. Ъ1 : с2 
42. 46: е5 


Партїя № 2. 


Играна недавно въ Лондон». 


Ginoco Piano. 


Б%лые т. Энсоръ. 


1. е2--е4 
2. 51—43 
3. #1—с4 
4. с2—с3 
5. 42—14 
6. сЗ. : 44 
7. 61—42 


Черные г. Мак-Доннель. 
1. е7--в5 
2. Һ8--с6 
3. 18—65 
4. 88—16 
_5. её; 44. 
6. 25—04 
724: 49-- / 
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Бӛлые г. Энсоръ. Черные г. Мак-Доннель. 
8. pL -42 8. fô e4 
4. 9. 64&:17-+Е%) 9. е8:і7 
10. d2.: e4 10. h8—e8 
11. #3—е5 -+ 11, сб: е5 
12. d4 : e5 12. e8 : e5 
Ж 13. 0250 13. 47—45 
14. е4-—с3 14. с7--с6 
15. #2—#4 15. еб — #5 
16. g2— g4 16. f5—f6 
| 17. #4—#5 17. #6— 6 
18. 41-- ІЗ 18. 18—05 
19. а1—е1 19. 16—14 
і 20. 12—13 20. 17—15 
21. с3—е4*) 21. 645: е4 
` од; е1 : е4 99. #7—08) 
23. e4—e8 + 23. g8—h7 
) 24. 13—53 24. 5—6 
25. Һ3--58-І- 25. 17—16 
| 26. е8 ; с8*) 26. а8 : с8 


') Нехорошо. Сл5довало брать конемъ. 

2) Очень залысловатый, но рискованный ходъ, 

з) Лучшее, по нашему мн%нію, брать пЪшку ифщкой, что 
b дало-бы возможность выиграть безъ большаго затруднешя. 
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Бфлые г. Энсоръ. Черные г. Мак-Донель. 
27. 58 : с8 27. h4 : h3 
28. с8 : 7 28. #6—14-- 


Б%лыя сдались. 
Партія № 3. 
Играна недавно въ Соединенныхъ Штатахъ. 


Гамбитъ Муціо. 


Б%лыя г; Оршаръ. " Черныя г. Верберъ. 
1. е2—е4 1. е7—е5 
2. 9—4 2. е5: f4 
3. 61-3 3. 67—05 
4. #1—с4 4. 05—04 
5. 0—0 5. 54 : {3 
6. 91:13 6. 48—16 
7. е4—е5 т. 16:65 
8. 42—43 8. 18—16 
9. с1—12 9. 28 —е7 
10. М1-с3 10. с7—с6 ') 


4) Отыгрывается фигура, но ферзь отдаляется отъ глав- 
наго м®ста дЬйствій. g8—h8+, потомъ е8—#8, и были-бы 
н%которые шансы сдфлать ничью. 

') Впродолженіе долгаго времени этотъ ходъ считался луч- 
шимъ; но теперь признано всфми, что лучший ходъ тутъ 
b8— c6. 
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11. а1—е1 
12. #3—е2 
13. 21—11 
14. е2--һ5 
15. с3—е4 °’) 
16. е4--46-- 
%7-Че 2917 
18. №5: #7 
19. е7 : 177 
20. ©1 : #41 
91:14: е5? 
29. {7—16 х 


Бфлые т. Оршаръ. 


Fi: 


12. 


13. 


14. 


15. 


17. 
18. 
19. 
20. 
21. 


Партія № 


$6. 


Черные г. Берберъ. 


е5 —#5 
Ғ5--с5Т 
47--45 
6—57 
е5 — 16 
е8--47 
47:46 " 
8—17 
c8 : 17 
67—е5 !) 
16 : е5 


4. 


Матчъ между Цукертортомъ и Блакбурномъ. Начатъ 
21-го іюня 1877 г. 
Французекій дебютъ, 

Бфлые г. Цукертортъ. 


1. е2—е4 
9. 42-44 


1. 
2. 


Черные г. Блакбуриъ. 
е7 —еб 
47—15 


2) Cs этого момента г. Оршаръ ведеть партію замћчатель- 


но хорошо. 


з) Если королемъ взять ладью, бфлые вынграють, взявъ 


ферземъ п5шку съ шахомъ и т. д. 
*) Король на е,5 тогда ферземъ е7 шахъ и въ слъдующій 


ходъ матъ. 


САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 


киши Бе еа 


$ Б%лые г. Цукертортъ. Черные г. Блакбурнъ. 
>. 3. e5 : 44 3. e6 : 45 
| | 4. 1—3 4. 68—16 
| 5. 1—43 5.. 18—46 
| 6. 0—0 6. 9—0 
л 7. 1—3 7. 18--с6 
8. е3--Һ5 !) 8. 46-7 *) 
9. c1—f4 9. а7--а6 
10. 55::.е7. 9 10. а8—а7 4 
11. І4--е5 4) 11. 07—05 % 


12. е? ВӘ") 12. a6 : 5 


Прим%чанія Стейница. 


1) Этотъ ходъ пе доставить никакой выгоды б®лымъ. 

2) Лучше, чЪмъ оставить для мфны, не смотря на явную 
потерю хода. 

з) Baxma не хотятъ признать своей ошибки и выйти изъ 
опаснаго положешя, отетупивъ конемъ на сЗ. Чрезъ взятіе 
этой пЪшки они теряютъ двухъ офицеровъ за ладью и пъшку. 

%) Върный отвътъ; коню ифтъ выхода, и посредетвомь е7— 
16 черныя хотятъ его завоевать. 

5) Единственный ходъ, чтобы воспрепятствовать чернымъ 
‚сыграть е7 —@6, ибо теперь слонъ е5 взялъ-бы коня #6 и no- 
| томъ—е7 : 45. 

5) Этимъ ходомъ черныя даютъ противнику, какъ видно изъ 
слЪдующаго хода, возможность улучшить игру. 
7) БЪлыя имфютъ три ибшки за офицера. 12. а2--а4 бы- 
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Bane г. Цукерторть. Черные г. Блакбуриъ: 
18: 48 : Dö 13. 48—16 
14. а2—а4 14. 6—е4 
15. с2—с3 А) 15. c8—g4 
16. е5 —{4 16. е7--46 
17. е5:46 ” 17. е4; 46 
18. 05—е6 '") 18. 04 : #3 
19. 41:13 19. b6 : сб 
20. 62—53 90. 46-е4 
21. #1—с1 21. 47—07 ік 
22. 8—04 99. еб-<4 № 
23. #3 —е3 23. f8—e8 = 
24. 2—3 24. е4— {6 
25. е3—4 1) 25. Ъ7—е7 


ло сильнфе, ибо они потеряли-бы только двухъ офицеровъ за 
ладью и двЪ П5ШЕй. 

8) Въ настоящемъ положени, чтобы не допустить взятіе 
коня мы сыграли-бы 12—13. 

9) 4—е3 было лучше. 

10) Вынужденный ходъ; если 41—62, то 18--68; если 41-- 
43, то 24-5. 

11) Блакбурнъ ведеть партію съ большой осмотрительностью. 

12) Мы предпочли-бы 18--с8, угрожая 57:14 или е4: 63. 

13) 18--с8 было-бы лучше. 

и) Ферзь на этомъ мъстъ имфеть болће свободы: однако, 
мы думаемъ, что бълыя имфли-бы бодЪе шансовъ отразить 
аттаку, играя е3— 12. 


САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 


Б%лые г. Цукертортъ. Черные г. Блакбурнъ. 


26. 04—05 +’) 26. е7—е6 
27. 12—14 27. #6—15 
28. 4—05 28. 57—56 
29. 21—51 ` 29. {7—16` 
30. 05—04 30. 16—65 
31. 24—05 31. 08—07 
32. 01—04 '°). 32. еб—е1 -+ 
БЪлыя сдались, 


15) а4—а5, кажется, было сильнФе, такъ какъ пъшка MOT- 
ла идти впередь, поддерживаемая ладьей. 

16) Әтотъ ходъ .ведетъ къ немедленному проигрышу; по во 
всякомъ случа®, уже нътъ спасевія. 


ЧАСТЬ ВТОРАЯ 
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а: Халы ч ЖЫ 
ВЬРУССКІЯ И ПОЛЬСКІЯ 


ШАШНИ. 


Теорія и практика, 


Игра въ Русскія и Польскія шашки. 


Шашечная игра не можетъ похвастаться такой глу- 
бокой древностью своего происхожденя какъ шахматы. 
Движеніе ея Фигуръ, хотя чрезвычайно несложное, 
представляя тъмъ не менфе обширное поле для KOM- 
бинацій и извфетныя проблеммы, поставятъ въ тупикъ 
Даже самое острое соображеніе. 

Вотъ что по этому поводу говоритъ одинъ изъ из- 
вБетнБишихь въ наше время игроковъ въ шашки: 

«Умственныя способности, при ихъ изелФдованін, 
трудно поддаются анализу. Но, въ числ доказанныхъ 
теоремъ, намъ извфстно, что обладаніе ими въ той 
степени, которая выше обыкновенной среды, всегда 
сопровождается однимъ изъ приятифйшихъ наслажде- 
ній. 

Подобно тому KAKS сильный челов$къ находить удо- 
вольствіе въ отправлеши своихъ Физичеслихъ способ- 
ностей, развиваясь въ упражнешяхъ, которыя вызваны 
двигающей силой его мускуловъ, аналистъ ищетъ HA- 
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слажденй въ умственной дФятельности, погружаясь 
въ попытки открыть ея Функцій. Даже самые meza- 
видные случаи, когда онъ примфняетъ свои способ- 
ности для игры, доставляютъ ему удовольствіе. Yr- 
лубляясь въ энигмы, ребусы, іероглифы, разрБшая 
ихъ, онъ пріобрБтаеть ту силу остроумія, которая, 
въ общежитш, считается чБмъ-то неестественнымъ. | 
На самомъ д®$л® эти рБшенія искусно уложенныя въ 
рамки методы, принимаютъ видъ какихъ-то волхова- 
ній. 

Способность пршскивать эти рБшенія всего borbe, 
можетъ быть, прюбрЪФтается съ помошію упражненій 
математическихъ, и въ особенности отъ анализа, CA- 
мой серьезной в®тви этой науки, названной такъ MER- 
ду прочимъ весьма неправильно, только въ силу сво: 
ихь ретроградныхъ дБйетвій; словомъ — вычисленіе 
вовсе не анализъ. 

Такъ напр. игрокъ въ шахматы отлично вычисляетъ 
не анализируя. Mss этого и слБдуетъ, что значеніе 
шахматной игры, въ отношеши ея дЪйствя на духов- 
ныя силы, понимается весьма неправильно. Я не хо- 
чу писать трактата объ анализБ, но написавъ эти 
строчки, какъ вступлеше къ моей книг, я пользуюсь 
этимъ случаемъ и заявляю, что высшая сила мыш- 
xenia, гораздо больше находить Ceb упражнешй въ 
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скромной игр% въ шашки, ч®мъ въ пресловутыхъ MAX- 
матахъ. Въ посл5дней murph, Фигуры имфютъ каждая 
особое движеше и пользуются большимъ или мень- 
шим значеніемъ, и одна только сложность принята 
за глүбокомысліе — ошибка весьма обыкновенная, глав- 
ное gbao при этомь одно внимаше. Какъ только оно 
ослабЪваетъ, являются ошибки, отчего происходятъ 
потери или даже проигрышъ. 

И такъ какъ движешя нетолько разнообразны, ноеще 
усложняются не одпнаковымъ значеніемъ Фигуръ, то 
шансы на ошибки увеличиваются еще больше, и де- 
вять разь изъ десяти выигрываеть не искусный, а 
боле внимательный игрокъ». 

Шашки были извфстны еше во времена Мардохея, 
который славился какъ знаменитый игрокъ. Игра эта 
очень распространена въ Голландш, Росси, Германи 
и Польш%: 

Сушествуеть два рода этой игры, которые суще- 
ственно различаются между собою, по числу шашекъ 
и величин® доски. —Въ нашей кпигБ мы будемъ тео- 
ретически и практически говорить про Польскія mam- 
ки, и скажемъ про Нмецкія или Русскія шашки толь- 
ко нБсколько словъ. 

Для этой игры употребляется доска, которая · со- 


стоитъ изъ 64 равныхъ квадратовъ или полей, иста- 
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вится такимъ образомъ, чтобы бЪлое поле было по | 
правую руку играющаго, 


Положеніе черныль. 


Положене Бһлыл?. 


Mamert каждый игрокъ имБеть по 12, которыя и 
разставляются на первыхъ трехь линіяхъ, начиная | 
съ крайняго поля отъ играющаго. Остающіяся затБмъ | 
свободныя поля служатъ для ходовъ. Ходятъ вкось, 
только на слБдующее поле или одинъ шагь и всегда 
впередъ. Если же шашка достигнеть крайней линіп, 
то она дЪфлается дамкой или доведью, получая чрезъ 
| это право дБлать ходы ие только па сл®дующее, но 
| и на всякое свободное поле, которое находится на 
діагональной линш, а также ходитъ и назадъ. 

Когда встрЪчаются на сосЪднихъ косвенныхъ MO- 
ляхъ шашки двухъ играющихъ, то играющий на оче- 
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реди котораго ходь, обязань взять шашку противни- 
ка, т. е. нерейдя ею наслБдующее сосБднее поле за 
непріятельской шашкой, снять посафднюю съ доски. 

Правила же игры остаются почти тже самыя какъ 
и при mrp въ Польскія шашки, которыя во всякомъ 
случаБ разнообразифе въ движенц и требуютъ боль- 
ше внимашя и знания. 

Вотъ слова и выраженія, которыя употребляются 
въ шашечной игр. 

Дать шашку впередь означаеть, что одинъ изъ иг- 
рающихъ сильнфе своего противника ,` для уравненія 
игры, снимаетъ до начала партіш одну или н®сколь- 
ко шашекъ съ доски, тогда какъ противникъ его иг- 
раеть съ полнымъ составомъ шашекъ. 

Заключеніе или башия--такое положеше на край- 
нихъ линіяхъ доски при окончаніи игры, въ которомъ 
шашка не имбеть хода, и другихъ шашекъ у играю- 
шаго н®тъ, при чемъ партін проигрювается. 

Воздушное заключеше— такое же положеше шашки. 
но только не на крайнихъ лин яхъ, а на другихъ поляхъ. 

Фукъ. Брать’ должно непремБнно; если играющий 
забываетъ это. противникъ снимаеть его шашку съ 
доски, что и составляетъ Фукъ. 

Большая дорога называется линія. соединяющая два 


угольныя поля по діагонали. 
2 
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Шашка подъ ударомъ означаеть, что она можеть 
быть взята. 
Польскія шашки. 


Въ шашки играютъ вдвоемъ на доск®, которая со- 
стоить изъ ста квадратовъ или полей равной величи- 
ны, на половину 6блыхь и черныхъ. Во Франціп, 
Бельгін и Англ принято обыкновенно разставлять 
шашки на бфлыхъ поляхъ; въ Германи, Голландіп 
и Россіп для этого употребляютъ черныя поля. 


Доска должна быть поставлена такъ, чтобы линія 
пересБкающая діагонально (изъ угла въ уголь) ma- 
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шечную доску, на какихъ бы поляхъ при этомъ ни 
стояли шашки, находились всегда по лБвую руку иг- 
рающаго. 

Шашки должны быть двухъ цв®товъ, обыкновенно 
бЪлыя и черныя: каждый играющий беретъ по 20 ша- 
шекъ, и при послфдующей каждой партш мЂняется 
ими съ своимъ противникомъ. Шашки разставляются 
на первыхъ четырехъ линіяхъ, начиная съ первыхъ, 
нижнихь полей отъ играющаго; дв® линін, которыя 
остаются свободными между двумя противными лаге- 
pawn, и составляютъ поле для начала д®йствїй. 

Мы примемъ, чтобы шашки черныхъ занимали по- 
ля отъ 1 до 20, а бЪлыхъ отъ 31 до 50-го. БЪлыя 


проходятъ въ дамки на поляхъ 1,2,3,4 и 5, черныя 
на поляхъ 46,47, 48, 49 и 50. Шашка, которая прош- 
ла въ дамки, обыкновенно покрывается сверху еще 
шашкой, что дЪлается съ тою цфлью, чтобы не по- 


терять дамку изъ виду. 
Basia будуть постоянно начинать и постоянно вы- 
игрываютъ у черныхъ, за исключеніемъ очень Ne- 
многихь случаевъ розыгрыша. 
Поля шашечной доски переномерованы, начиная съ 
1 до 50. Цифры, выставляемыя предъ ходами, бу- 
дуть означать соотвЪтственное поле на таблиц. 
Мы будемъ разетавлять шашки по бфлымъ полямъ; 
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кто пожелаеть пользоваться черными полями, тоть 
долженъ переномеровать ихъ такимь же образомъ. 

На вопрось, который обыкновенно предлагають, 
доставляетъ ли выгоду первый ходъ, мы отвфтимъ 
отрицательно; кто играеть вторымъ, TOTS вынгрываетъ 
темпъ, такъ что игрокь, который даетъ вперед», всег- 
да ходить посл. ` 
_ Давать впередь пол-шашки, значитъ давать впе- 
pexs шашку за B$ парти. Давать впередъ розы- 
грышъ значить считать при розыгрыш свою nap- 
тію проигранною. 

Такимъ же образомъ можно давать впередъ поло- 
вину, треть и четверть розыгрыша или шашки. При 
чемъ, разумфется, смотря по условію, дв®, три или 
четыре парти считаются только за одну. 


Правила. 


1) Ходы дБлаютея поперемфнно и если играють 
безъ отдачи впередъ, тогда первый ходъ дБлають 
по очереди; въ противномъ случа тотъ, кто даетъ 
впередь, играеть вторымъ. 

2) Какъ только партія началась, всякая шашка, 
до которой дотронулись. должна имфть ходъ, если 
только онъ возможенъ: отсюда правило: дат etou- 
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chée, dame jouée (шашка тронутая, должна ходить), по- 
ка рука еще не отнята, можно поставить ее на ка- 
кое угодно поле. Если шашка поставлена на другое 
поле, чфмъ слфдуетъ, поправляя ее слфдуетъ сказать 
объ этомъ. 

3) СдЪлать ходъ шашкой противника, или дотронуть- 
ся до такой, которая не имфетъ хода, не вмфняется 
въ вину; но если ошибутся полемъ, тогда ‘отъ про- 
тивника зависитъ оставить ходъ какъ онъ есть, или 
переиграть его. 

4) Шашки ходятъ впередь только на сл5дующее 
поле (діагонально) на право или налЪфво; когда бе- 
рутъ, дБлаютъ два шага, и столько разъ, сколько 
предстоитъ взять шашекъ; только при этомъ шашки 
могуть ходить назадъ. 

5) Mamka (доведь) имБеть ходъ впередъ и назадъ, 
двигаясь по всфмъ полямъ на одной линш, и можеть 
быть поставлена, смотря по желашю играющаго, на 
любое пустое поле. 

6) Еп ргізе называется такое положеніе шашки, 
въ которомъ она не можетъ укрыться отъ дамки. 

7) Каждый разъ шашка должна брать шашку про- 
тивника, которая стоитъ на косвенномъ пол рядомъ 
съ ней, если слфдующее затБмъ косвенное поле сво- 
бодно; веБ простыя шашки, которыхъ отдляетъ только 
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одно поле, при этихъ же условіяхъ, должны быть 
ВЗЯТЫ. 

8) Когда берутъ, то прежде дБлають ходы для 
всфхь шашекъ, которыя стоятъ подъ ударомъ. и MO- 
томъ снимаютъ съ доски взятыя шашки. 

9) Шашка, въ то время когда береть, можеть ста- 
новиться нвеколько разъ на одно и тоже пустое поле, 
но всякую простую шашку или дамку можеть брать, 
въ своемъ ходЪ, только однажды. 

10) Если въ забывчивости сняты свои собственныя 
шашки, то ихъ нельзя уже поставить на м®сто, если 
противникъ не согласенъ на это. 

11) Если предстоитъ брать въ 06% стороны по 
равному числу шашекь, тогда ходъ этотъ зависитъ 
отъ усмотрбиія играющаго; если число шашекъ не 
равно, елБдуеть брать въ ту сторону, ryb. большее: 
достоинство шашки не принимается при этомъ въ 
разсчеть. Напримръ: сели предстоитъ брать съ од- 
ной стороны дамку, а съ другой простую шашку, 
беруть по желанию. 

12) СлФдуеть непремфнно. снять BCh шашки, KOTO- 
рыя взяты; въ противномъ случаЪ другой играющий, 
не только можеть не позволить снять ихъ послЪ уда- 
ра, но можеть еще снять съ доски (Фукать) ту MAN- 
ку, которая не взяла всего, что ей слФдуетъ. 


Лерин 
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шашку или дамку, въ томъ случаЪ, если она не взя- 
ла всего, что елБдовало: ПослФ Фука играющий поль- 
зуется свопмъ ходомъ; такъ какъ Фукь за XOD не 
считается. 

14) По желанію можно Фукать или заставить брать. 

15) Шашка дфлается дамкой (доведь), KARD только 
она достигнеть одного изъ пяти полей, находящихся 
на другомъ краю доски, со стороны противника, ко- 
торый обязанъ тотчась же поставить на нее другую 
шашку одинаковаго съ ней цвЪта; но для того, YTO- 
бы она сдЪлалась дамкой, не достаточно. если она 
пройдеть чрезъ такое поле только въ то время, ког- 
да будетъ брать шашки, слфдуетъ, чтобы она ос- 
талась на немъ при конц удара, въ противномъ слу- 
чав она считается опять за простую шашку. 

16) Если играють безъ отдачи впередь, партія, въ 
которой у одного изъ играющихъ остается дамка, на 
большой дорог противъ трехъ дамокъ противника, 
считается за розыгрышъ. Полагается по пятнадцати 
ходовъ, по сдЪланш которыхъ игра прекращается. Тоть 
кто даеть впередь, имфетъ право на двадцать ходовъ. 
Если у одного играющаго остается дамка и ABÉ про- 
стыя шашки, онъ имфетъ право считать простыя MAN- 
ки за дамки и воспользоваться 15 ходами. Познако- 
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мивъ читателя съ принятыми теперь правилами ша- 
шечной игры, мы приведемъ нБеколько наставленій, 
какимъ образомь слБдуетъ начинать и вести партію . 

Нужно стараться занимать центръ доски, направ- 
ляясь препмущественно на правое крыло противника, 
такъ какъ съ этой стороны легче провести шашки въ 
дамки, чфмъ по другую сторону большой дороги. Это 
одно изъ главныхъ основанй, но атака разумЂется 
часто заставляетъ дЪйствовать совершенно иначе. 

Шашками на 3 и 48 поляхъ должно дФБлать ходы 
весьма осмотрительно; видвинутыя при начальномъ 
развити игры, они открываютъ противнику путь въ 
дамки и во всякомъ случа$ ослабляютъ защиту. 

Когда игра начинается, слфдуетъ занимать болЪе 
выгодное положеніе, лучше ходить шашкой съ 47 
поля на 41, чБмъ съ 46, или съ 4 чБмъ съ 5 на 10 
поле противника; при этомъ достигается больше силы 
для атаки и сохраняется больше средствъ къ защит, 
если противникъ устремитъ на эти пункты свои шаш- 
ки. Въ послБднемъ случав, нужно обращать внима- 
не на то, чтобы ему не удалось запереть нашъ ходь; 
тогда одна шашка останется безъ движенія. 

Нужно замфтить, что слабые игроки обыкновенно 
дЪИствують шашками только по Флангамъ, думая 
этимъ меньше подвергаться опасности отъ непріятель- 


бои т жетағ-- 
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ской атаки. Но, раздБлять свои силы вмЪфето того, 
чтобы ихъ сосредоточивать, значить не больше, какъ 
предоставить себЪ роль зрителя маневровъ и паконецъ 
полнаго торжества противника, и въ добавокъ усту- 
пать почти безъ бою; игра центромъ вообще разру- 
шаетъ стфсненныя движешя Фланговыхъ шашекъ. 
Есть конечно и сильные игроки, которые съ одного 
взгляда умБють выбирать лучшее положеніе; тб съ 
охотой занимають Фланговыя поля на JOCKE, считая 
это лучшимъ и легкимъ средствомъ устраивать за- 
падни; они энають тысячи варіантовъ, чтобы выдти 


„изъ того или другаго положенія, находя его сомни- 


тельнымъ; но въ партш между хорошими игроками, 
большею частно приступая къ атакф, сомиБваютея 
всегда, чтобы предполагаемая дилемма удалась впол- 
нБ, если для ея разрБшенія требуется нфсколькихъ 
ходовъ, и поэтому весьма рЪдко д®ло обходится, при 
самомъ же начал игры, безъ взаимной потери ша- 
шекъ, въ особенности если противникъ угадалъ Ha- 
мЪрене играющаго. 

Во всякомъ случаЪ сафдуеть обращать внимаше 
на положеше шашекъ, т. е. двигаться впередъ и ста- 
раться задерживать движеня противника, если не во- 
обще, то хоть на извфстныхъ пунктахъ, употребляя 
для этого меньше числомъ его шашекь и стараясь 
выиграть при этомъ темпъ. 
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ко Р-НЫ с 

Брать шашками назадь нужно избвгать, если HTD 
необходимости, даже со стороны того, кто получаетъ 
впередъ; къ этому можно прибЪФгать только въ томъ 
случаЪ, если этимъ отпарируется атака противника или 
подкрБиляются собственныя шашки, или чтобы избЪ- 
жать неловкаго положеня; въ противномъ же слу- 
uab это всегда будетъ помогать противнику въ его 
атакЪ. Размфнъ такъ на такъ, сдБланный кстати, дЪло 
другаго рода; этимъ средствомъ зачастую м®нлютъ 
положенія, или употребляють въ свою пользу слабые 
пункты неприятеля, или наконець подготовляютъ атаку: 
главное дБло при этомъ — удобная минута. Брать же 
назадъ безъ всякой цфли доказываетъ не больше какъ 
недостатокъ изобрЪтательности, а въ шашечной игр® 
она составляеть главное преимущество. Такъ на такь 
называется разм®нъ на одну, двЪ или больше шашекъ. 

Вызвать coup de repos весьма большое преимуще- 
ство. Соир 4е героз (остановка) называется такое 
положеше, при которомъ противнику предстоитъ брать 
несколько разъ къ ряду и велБдетвів этого, другой, 
играющий имЂетъ возможность свободно, на нЪсколь- 
ко ходовъ, располагать своими шашками. Въ то время 
какъ одинь долженъ брать, другой можеть пригото- 
вить рБшительный и заканчивающ игру маневръ. 
Занимая любки (BÉ не прикрытыя шашки, OTHE- 
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леныя однимъ полемъ), разумБется одна шашка поги- 
баетъ. 

Если при окончани парти остается при дамкЪ 
простая шашка, противь трехъ дамокъ противника, 
нужно ее отдать, потому что въ этахъ случаяхъ она 
можеть быть опасна. Tart kars играющий оставшій- 
ся, при окончанін партиг, съ одной дамкой и съ двумя 
простыми шашками, противъ одной дамки неприятеля. 
имфеть право считать простыя шашки дамками и BO- 
спользоваться пятнадцатью ходами, то онъ долженъ 
предварительно вычислить, не можетъ ли выиграть 
партію до объявленія этого, стфснительнаго для He- 
го, условия. 

Главное условіе въ шашечной игрБ заключается 
въ правильности ходовъ; поэтому, прежде чЪмъ gb- 
лать ходь, слБдуетъ соображать отвфтные ходы MPO- 
тивника. будеть ли ходъ этотъ еъ цфлию достичь за- 
думаннаго плана, или только чтобы задержать движе- 
ня другаго играющаго; для начинающаго это конеч- 
но не легко, и главнымъ пособіемъ въ этомъ случаћ 
будетъ практика, съ помощью которой и. можно толь- 
ко достичь до проблеммъ, которыя оставили намъ Блондь 
Ламонталь и Голланде. 

Мы поместили въ примрахъ, приложенныхъ къ на- 
шей книгВ, самыя avamis комбинации нәвбетнБішихь. 
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игроковъ, чтобы любители шашечной игры имфли вы- 
боръ самыхъ разнообразныхһ варіантовъ, составивъ 
себБ ясное понятіе о сил®% и значенш ихъ. 

Въ заглавленіяхъ нБкоторыхъ мы помфстили имена 
тЪхъ, к®мъ они составлены. 

Мы совбтуемь начинающему въ особенности обра- 
шать вниманіе на окончаше партій, то есть когда у 
играющихъ остается только по небольшому числу ша- 
шекъ, потому что въ этихъ случаяхъ ходъ каждой 
шашки пріобрБтаеть самое большое значеніе. 

Слдуетъ основательно изучить игру одной дамки 
противъ трехъ, когда она не занимаетъ большой до- 
роги, и даже четырехъ или пяти противъ двухъ. 


Поддавки. 


(Qui регі gagne) 


Партія въ поддавки играется на такой же доск и. 


такими же шашками, какъ и обыкновенная парты: 
Выигрыш остается за тфмъ изъ играющихъ, ROTO- 
рый успБеть раньше другаго отдать всЪ свои шашки, 
или запереть ихъ такимъ образомъ, что не имФеть 
хода. 

Правила тбже самыя какъ и для обыкновенной 
парт. 
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Вообще эта партія мало-извЪстна, между тЪмъ она 
можеть вызывать изящныя положения и требуетъ очень 
тонкаго разсчета, если играющие умфютъ вполнЪ pac- 
полагать движеніемъ своихъ шашекъ. ВмЪетотого, что- 
бы при началЪ отдавать противнику возможно боль- 
шее число шашекъ, напротивь нужно стараться со- 
хранять ихъ. Шри этомъ выигрышъ при окончании 
дБлается вЪрнфе и легче. 

Нужно стараться запереть шашку противника въ 
углахъ; лучшими полями для этого могутъ быть 35, 
36 и 45 для бЪлыхъ и 6, 15 и 16 для черныхъ. 
Никогда не слфдуетъ отдавать столько шашекъ, YTO- 
бы осталась только одна; проигрышъ при этомъ не- 


сомнбнень. 
Если упротивпика осталась одна шашка, которая 


должна пройдти 5 или 6 полей, чтобы сдЪфлаться дам- 
кой, въ это время другой играющій, хотя бы у не- 
го осталось 12 или больше шашекъ, имфетъ время 
приготовить такое положеше, чтобы отдать ихъ всЪ, 
какъ только шашка противника достигнеть дамки, и 
это почти всегда удается хорошему игроку. 
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Кто желаетъ разставить шашки на черныхъ поляхъ, 
тотъ долженъ такимъ же образомъ переномеровать ихъ. 

Крестъ посл цифры означаетъ, что шашка дЪлается 
дамкой. 


№ 1. 


Бълые: 21, 42, 32, 38, 33. 
Черные: 11, 23, 13, 14, 10. 
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| Б%лые. Черные. 
| ру н” ү, ДЕШ EnD 
ЖБ ИЛ к= 2: 22.—33. 


‚ 3. 38.—20 бълые выигрывают». 


№ 2. 


Бълые: 42, 38, 33, 32, 22 и 12. 
Черные: 5, 10, 14, 23, 13 и 2. 


Б%лые. Черные. 
. 12.—7.— 1. 2.—11. 
. 22.—17. 2. 11.—22. 
. 33.—28. 3. 22.—33. 
| . 38.—20 выигрываютъ. 
| № 3. 


‚ Бюлые: 47, 42, 38, 39, 34, 29 и 19. 
Черные: 31, 27, 23, 18, 12, 20 и 10. 
Б%лые. Черные. 


1. 99.93. 1. 18.—40. 
ЕЕ 3. 39.1. 9. 40.-99. 
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с © > о м ы 


1. 
2. 
3. 
4. 
5. 


№14 


3. 


27.—38. 


Бљлые: 47, 42, 38, 39, 40, 29, 30. 


Черные: 11, 31, 27, 22, 18, 28, 19, 20 и 10. 


Б%лые. 
29.—23. 1 
30.—24. 2 
39.—33. 3. 
40.—34. 4. 
38.—32. 5. 
. 42.--4-- 
№ 5. 


Бъдые: 41, 47, 37, 27, 32, 22, 38, 39 и 20. 
Черные: 40, 4, 19, 23, 13, 18, 12, 11, 21и 16. 


Бфлые. 
39.—34. 1; 
20.—14. 2. 
38.—33. 3. 
32.—43. 4. 
37.—6. 


Черные. 


.-18.-29. 
. 19.—30. 


28.—39. 
29.—40. 
27.—38. 


Черные. 


40.—29. 
19.—10. 
29.—38. 
21.—32. 


аи ~ Рф. 


--- ӘН оао 


ч———— 
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№6 


Бълые: 46, 37, 27, 42, 38, 39, 44 и 30. 
Черные: 16, 11, 12, 18, 23, 13, 20 и 15. 


Б$лые. 
№ 30.24. 1 
2. 27.--21. 2 
6. -57. 1-37. 3. 
4: 46-41. 4 
5. 42.--37. 9; 

6. 39.—6. 
№ 7. 


Черные. 
. 20.-29. 
. 16.—27. 
27.—36. 
. 36.—47-- 
Е. 


Бълые: 36, 31, 32, 38, 28, 33, 39, 49, 34. 
Черные: 6, 21, 7, 17, 12, 8, 18, 9, 20 и 15. 


Бфлые. Черные. 
1. 28.-23. 1. 18.—40. 
2. 39.—34: 2. 20.—29. 
3. 33.—24. 3. 20.-29. 
4. 38.--33. 4. 29.—27. 
5. 31.—4-- 
№ 8. 


Бълые. 36, 32, 38, 48, 33, 39, 40 и 35. 
Черные: 17, 22, 12, 18, 8, 19, 9, 14, 20 и 10. 
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Бӛлые. Черные. 
1. 28.—33. 1.+19.—37. 
| 2. 38.-—82. 2. 37.—28. 
| 3. 39.—34. 3. 28.—30. 
| 4. 35.-2-- 
№ 9. 
Бълые: 26, 31, 37, 42, 28, 33, 34, 40 и 35. 
Черные: 6, 17, 22, 12, 8, 9, 14, 20 и 10. 
Б%лые. Черные. 
1. 26.—21. 1. 17.—26. 
2. 28.—17. 2. 12.—21. 
3. 37.—32. 3. 26.—30. 
4. 35.—2- 
№ 10. 


Бњлые: 26, 31, 37,:42, 38, 33, 29, 24, 40 и 35. 
Черные: 7, 17, 12, 22, 8, 18, 9, 14, 10 и 5. 


Бӛлые. Чернне. 
аз. T й 62-00, 
„962294, 3 49.-26. 

44,225 3. 26.—39. 
. 40.—34. 4. 39.—30. 
. 85.—11. 


ЕЕ 


“сом сет ке 
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№ 11. 


Бълые: 36, 26, 47, 42, 48, 33, 49, 40 и 35. 
Черные: 46, 17, 8, 23, 9, 10, 20 и 25. 


Б®лые. Черные. 
26.—21. 1. 17.—26. 

‚ 33.—28. 2. 23.—32. 
47.—41. 3. 46.— 37. 
42.—31. 4. 26.—37. 
Из; умен 
40.—34. 6. 48.—30. 
35.—2.- 

№ 12. 


Бълые. 31; 21, 97, 47, 48,43, 49, 39, 44 и34. 
Черные, 16, 11,12;18; 23, 13, 9, 14; 20 #10: 


Б%лые. Черные. 
. 27.—22. 1. 16.—34. 
. 34.—30. 2. 18.-27. 
30.—24. 3. 20. —29. 
. 47.—41. 4. 36.—47.-- 
6, Б. 4774-11338 


. 39.—6. 


ызы 
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Трудныя задачи. 
Ж 13. 


Бълые. 16, 21, 22, 33,.39, 29, 19 и 44. 
Черные. 11, 7, 8, 50, 30, 20, 10, 15 и 5. 


БФлне. Черные. 


. 22.--17. 1. 11.-531. 

. 29.—24. 2. 20.—-38. 

. 44.+—35. 3. 50.----14. 
. 35. +—45. 


№ 14. 


| 
| 
Бљлые. 17, 22, 32, 49, 29, 20. і 


Черные. 16, 3, 13, 40, 30, 5. 
Бфлые. | Черные. 


..17.--11. 1. 16.—7. 


39.94. 3, 30.—19. 
49.-44. 3. 40.—49. 
20.-14. 4. 49-18. 
T 


№ 15.7 


Бълые. 26, 14, 35. + 
Черные. 28.— 


—— 


бл ыы 2 м кә 
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Bane. Черные. 
. 14.—10. 1. 28.—32. 
. 10.—4.- 2. 32.—37. 
4.10. 3. 31.—42. + 
‚ М. 24. 4. 42.-4- —31. 
. 26.-37. 
Друюе рњшеніе. 
1. 14.—10. 1. 28.—32. 
2. 10.—4.-- 2. 32.—38. 
3. 4.+—10. 3. 38.--43. 
4. 10. +—28. Черные проигрываютъ какъ только про- 
ходятъ въ дамки. 
Е ще. 
1. 14.—10. 1. 28.—33. 
2. 10.--4.-- 2. 39.—39. 
8. 4. -—22. 3. 39.—43. 


4. 22.--28, вынгрываютъ въ какую сторону не Cyb- 


лали бы черную дамку. 


№ 16. 


Бълые. 31, 32, 22, 39, 34 и 50. 


Черные. 21, 23, 14. 
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Б%лые, Черные. 
1. 34.—29. 1. 23.—43. 
2. 50.---39. 2. 14.—26. 
3. 39. 4-48. 
œ 17 
Бълые. 31, 37, 10. 
Черные. 20. 


к 
о 


m, Tu =н "в н.к 
2, г 
“Шон, "ш 
"шш ж, шн. 


Черные. 
5920.-923. 
-.25.— 2. 

. 13: —26. 


1. 10.—15. 
2. 15.—38. 
3. 38.—43. 


| Бњлые. 31, 47, 27, 17, 22, 38, 39, 34,40 и 45. 


Черные. 16, 16, 18, 8, 13, 19, 9, 4, 10 в 20. 


| Б%лые. 

| 1.17. —1и. 
2. 27.--21. 
3. 30.—23. 
4. 47.--41. 

| 5, 40.—34. 
6. 45.-- 5. 


Бњлые. 9, 14 и 10. 
Черные. 31 и 21. 


Bane. 


х SE 
му? 
418-36. 
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Е ш в. 


1. 20.—3. 


2 


ғ. 


3. 25.--48. 


№ 18. 


ы о> юр ee 


gt 


с> w e 


ЖОКЕ з | 
. 28.—30. | 
‚ ТЖК? дел 
. 47.440. 


; 21—21. 
. 27.—32. 
. 32.—38. 


8.—25. 


Черные. 


6.—28. 


Черные 
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. 36.--47. 4. 38.—43. 
. 47.----33. 


Е ш е. 


. 31.—387. 
. 87.--26. 


Ж; 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
Ф. 
8. 


№ 20. 


Бљлые. 36, 17, 42, 32, 22, 12, 38, 28, 29, 50, 
40 и 45. : 
Черные. 26, 16, 8, 3, 9, 19, 10, 34, 20 и 95. 


Жо 
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Б%лые. Черные. 
1. 40.—35. ТЕ. 
6182-7. ох В) 
ет. 2-19 ар ттен. ; 
33.18: 4.204:2.49: 
98:20. 5.19.2464 
50-244. 6. 16.х—40. 
. 45.—34. 7.48.5230. 
99:58. И 


№ 21. 


Бълые. 87, 27, 32, 28, 14, 44 и 30. 
Черные. 26, 16, 11, 2, 12, 13, 15. 


Б%лые. Черные. 
. 14.—9. 1. 13.—4. 
. 87.-531. 2. 2.+—40. 
. 32.--37. 3. 49----21. 
. 37.4 —48. 4. 26.—37. 
К ж: 


№ 22. 


Бњлые. 17, 12, 32, 48, 38, 40, 35 и 25. 
Черные. 47, 2, 19, 14 и 20. 
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Черные. 
. 47.4-—16. 
. 16. +—30. 
20.—24. 
24.—29. 
2.— 8. 
7.--12. 
14.—19. 
. 19.—23. 
. 28.—28. 
. 28.—32. 
. 29.—34. 
. 32.31. 


> оо і с сл њ Ф М e 


Бњлые. 31, 27, 48, 43, 23, 49, 30, 34-и 25. 
Черные. 7, 17, 29, 14, 20, 10, 15 и 5. 


Бӛлне. Черные. 
. 34.—30. . 29.—18. 
. 30.—34. . 20.—29. 
3. 21.--21. 3. 17.—37. 
. 48.—62. . 31.—48.- 
. 39.—34. . 48.4 —30. 


DURI e но пы = 


ТРУДНЫЯ ЗАДАЧИ. 
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Бълые. 
Черные. 


Б®лые. 


‚32. 
. 29.—24 
10. бб. 


. 5.+ 1. 
. 14. —5. 


5.-Е 


--46. 


. 46.4-16. 
. 16.138. 
. 38.429. 
0. 29.4-—18. 


Бълые. 


Черные. 


48, 29 и 4. 


Б%лые. 


Б 44.—39. 
ЕЖЕН) 
290352234: 
. 45.94! 
Еа ме 


Х 24 
24, 35,297 10. 


36, 31 и 18. 


№ 25. 
2, 44, 45 и 25. 


<> со мы со о e 


Черные. 


. 81.-22. 
7292.-227. 


18.-22. 
21.—21. 
22.—27. 


Ги. 
. За 
ыт 


ТЯ 


Черные. 


. 48. +—34. 

. 34.+—48. 

. 29.—40. 
1. 48.----30. 
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Бълые. 37, 27, 22, 14, 45. 
Черные. 48, 12, 3 и 35. 


2 ТГ В 
кк йш и 
a oin ыйы" 
"mR m в, 
ш шош шш. 
„TON шш ш 
ив 


не 
ғ. "ан 
ш Өш ш 


1. 3.—14. 
2. 48.---22. 


Е ш в. 


1. 48-ег--26 
24 8.—14. 


ТРУДНЫЯ ЗАДАЧИ. 


3. 27.-21. 3. 16.----17. 
№. 6.-І.--5. 
№ 27. 
Бълые: 17, 22, 38, 49, 29, 14, 20. 
Черные: 16, 8, 4, 40, 30 и 5. 


Б%лые. Черные. 
. 14.—9. . 4.--13. 
. 17.—11. 2. 16.— 7. 
8. 29.—24. 3. 30.—19. 
. 49.—44. 4. 40.--49.-- 
. 20.—14. . 49.+—18. 
. 14.— 1. 
№ 28. 
Бълые: 26, 47, 37, 32, 28, 48, 23, 33, 39, 49 
24. 
Черные: 6, 16, 36, 11, 17, 22, 8, 13, 9, 10. 
Б%лые. Черные. 
‚ 24.—19. ‚ 13.8. 
. 28.—19. . 84.--14. 
. 26.-21. 3. 16,—29. 
. 39.—33. х 29.—38. 
‚ 37.—31. 5. 36.-27. 
..48.— 43. 22.—33. 
. 43.—14. 
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№ 29. 
Бълые: 26, 36, 41, 32, 33, 29, 34, 44 и 35. 
Черные. 6, 1, 21, 7, 17; 27, 8, 9, 10, 20и5. 


Б%Ълые. Черные. 


. 36.—31. 1. 27.--47. 
2. 28.—24. 2. 41.+— 21. 
3. 24.—31. 


№ 30. 


Бњлые: 26, 27, 37, 38, 48, 34 и 24. 
Черные: 16, 7, 22, 28, 18, 8, 13, 9 и 50. 


Бфлые. Черные. 


227.--21. 216:-27. 
. 87.--32. 2. 28.—37. 
3. 38.—33. . 50.4 — 
. 48.—42. . 37.—48.- 
. 26.—21. . 48.4-—19. 
. 21.—1.+- . 18.—23. 
1.----20. 
№ 31. 


Бњлые: 31, 37, 27, 38, 28, 48, 33, 39, 49, 35. 
Черные: 36, 17, 7, 22, 12, 2, 18, 29, 19и 24. 


ТРУДПЫЯ ЗАДАЧИ. 


Б$лые. Черные. 


. 28.—23. . 19.—28. 
. 38. —32. . 29.— 38. 
. 32.—23. 3. 18.-29. 
. 29.—18. . 12.-- 23. 
. 48.—43. . 36.—27. 
43.—1. 
№ 32. 


Бълые. 12, 13 и 19. 
Черные. 26.- 


Бълые. 


49:8. 

Раз 

17-7. 

з КЕЕ. 2 

Fig- 
#298. 


№ 33. 
Бњлые. 46, 27, 32, 38, 43, 40, 33, 39, 44. 
Черные. 36, 47, 16, 23, 24 и 25. 


САМОУЧИТЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 8 


4. 27.--21. 4. 16.—38. 
5. 44.—39. . 34.—43. 
). 46.—41. 

№ 34. 


Бњлые. 31, 42, 18, 43, 29, 40, 44 и 45. 
Черные. 6, 21, 32, 28 и 35. 


Бӛлые. Черные. 


. 18.4. ЭЗЕ 
Мар; в У Ж у ва. 
5749.88; йр Е. < 

59739. . 28.19. 
5.4.210. 5. 6.4-,-50. 
710-2527. ‚. 35.—44. 

сү шегу ү 

% 35. 


ТРАКТАКЪ 0 ШАШКАХЪ. 
Бфлые. Черные. 
. 33.29. . 24.42. 
2. 39.—33. . 25.----48. 
3. 33.—29. 3. 23.—34. 


Бюлые. о 41,38, 83, 84,44 и 35. 
Черные. 36, 21, 17; 7; 8, 9, №, 20 и 5. | 


< тит 


ТРУДНЫЯ ЗАДАЧИ. - 


Черные, 


1. 26.—47.-- 
2. 36.-37.-- 
3. 47.4---47. 
№ 36. 
Бтлые. 26, 31, 48 и 20. 
Черные. 22. 


„Б%аые. Черные. 


1. 20.+—38. д 5 ОЯ A 


2. 26.-4---37 если Черныя остаются на лиши 36 —4 
Б%лые дфлаютъ. Bb дам, если же они едБлаютъ 
Ходь. 


| 5: 364-247. 
#33. 510. 3. 49. 4—86. 
41. 4. 86.4---47. 
5. о. 


№ 37. 


Бълые. 36, 41, 21, 37, 48, 32, 38, 34, 30, 40, 
50, 45 и 15. 
Черные. 6, 17, 22, 12, 2, 18, 13, 3, 14, 40, 


S0 и 25, 
g? 
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> сә һо кә 


сл 


Бӛлне. Черные. 

. 36.—31. 1. 17.—26. 

. 50.—44. 2. 40.--—49. 
. 34.—30. 3. 25.--23. 

. 32.—28. 4. 49.---49. 
. 282-10. 5. 47.----20. 
. 15.—24. 

№ 38. 


Бълые. 37, 38, 48, 13, 44 и 34. 
Черные. 21, 17, 2, 28, 9, 4 и 10. 


Бӛлне. Черные. 
37.--32. 1. 28.—37. 
48.—42. 2. 37.—48.-- 
38.—32. 3. 48.--8. 
32.—5 выиграютъ ес- 
ли Черные ходятъ 4. 9.—18. 
42.--11. 


№ 39. 


Бълые. 131, 47, 97, 27, 48, 28, 43, 33, 49, 39, 
34, 50 и 45. 
Черные. 36, 11, Т, 7, 17,2, 22, 8, 18, 13, 19, 
24, 40 и 10. 


5 


ТРУДНЫЯ ЗАДАЧИ. 229 


Bhise. Черные. 
1. 37.— 32. 1. 40.—38. 
2. 39.—34; 2. 22.—33. 
3. 27.--21. 3. 17.—28. 
4, 43.—5. 
№ 40. 


Бњлые: 16, 27, 48, 28, 43, 19, 44, 34, 21, 14, 
30, 20 и 25. 
Черные: 11, 7, 12, 28, 3, 9, 4, 35, 15 и 5. 


Б%лые. Черные. 

$. Ж {есш $: 33-39 
$. 44—39. 24/19.4---45 
8. 44-48: а ЗА 
$ ЖЕСІР 382-35. 
Б. 94.—19. 6276743: 
6. 39.—33. 62—35. 94; 
ҮЙСІН); 7.79396 
8. 43.—38. 8. 32.—43 
9. 48.-6.-- 


№ 41. 


Бълые: 46, 41, 37; 32; 28, 25, 47, 42, 38, 33, 
20, 48, 39, 44 и 45. 
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Черные: 36, 16, 6, 21, 17, 7, 22, 3, 9, 14, 4 u 5. | 
| 


Бфлые. - Черные. 
1. 39.—34. 1. 14.—25. 
2. 23.--18. 2. 22.—13. 
3. 34.—30. 3025.34. | 
4. 33.—29. 4. 34.—23. 
5. 28.8. 5. 3.+—12. 
6. 37.—31. 6. 36.—27. 
7. 45.—40. 7. 12.4-—45. 
8. 44.—40. 8. 45.-4---37. 
9. 42.—2. 

№ 42. 


Бълые: 41, 21, 22, 18, 13, 28, 29, 39 и 49. 
Черные: 31, 11, 1, 2; 9, 4, 10, 3 и 15. 


— 0 


Б%лые. Черные. 
1. 39.—34. 1. 30.—39. 
5. 497—486; 2. 39.-50.-- 
3. 28.—23. 3. 50.-4---17. 
4. 47.—41. 4. 37.--46.-- 
ОТ д. с 5. 46.4--8. 
6. 21.—5. 
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№ 43. 


Бњлые: 27, 38, 33, 48, 43, 44, 40 и 35. 
Черные: 36, 16 и 25. 


Б%лые. Черные. 
35.—30. 36. —50. 
38.-33. 25.—45. 
43.—39. 16.—21. 
48.—42. 21.—27. 
42.—37. 


ы © һр к 


л = өз к 


№ 44. 


Бълые: 37, 38, 33, 29, 39, 49, 14, 44 п,50. 
Черные: 11, 27, 22, 28, 4, 5 и 85. 


Бфлые. Черные. 


1. 39.—34. 1 

9, 38.—32. 2. 

3. 14.--10. 3. 4.--33. 

4. 44.--40. оу. Кш 
50-6. қ 5. 30.--24. 

62 6:--1.% 6. 

2724, 2-6: To 39.243: 


жалла 


ТРАКТАТЬ 0 ШАШКАХЬ. 
8. 37.—32. 8. 38.—27. 

9. 49.—38. приход Черныхъ. 9. 27.—31. 
10. 6.---<28.приход8 Черныхъ 10. 5.—10. 


11, аха в. 
13. 35-35. 


-5 


№ 45. 


Бљлые: 36, 27, 47, 32, 38, 28, 33, 39, 34 и 25. 
Черные: 16, 21, 17, 8, 18, 13, 19, 30, 9, 14 и 10. 


Б+лые. Черные. 
1. 25.--20. 1. 14.—25. 
2. 28.—22. 2. 17.—37. 
3. 47.—41. 3. 21.—43. 
4. 39.—48. 4. 30.—28. 
5. 41.— 5. 
№ 46. 


Бълые: 41, 7, 38, 18, 29, 44 и 40. 
Черные: 33, 5 и 15. 


.Б%лые. Черные 


. 40.—35. 1. 23.—1. 
. 29.—23. 2. 5.+—40. 
. 35.—44. 8. 1.—7. 


>> 


ТРУДНЫЯ ЗАДАЧИ, 


в 11.37. $ 16-18: 
ЕЖ 57-32. 5, 39.48. 
{ № 32—28. 6. 15.—20. 
Г 7. 44.—40. 4: 9, -3М. 
f 8. 40—34 

| № 47. 


Bane, Черные. 


. 47.-41 

‚ 34.—30. 
33.—29. 
22.—18. 
41.37. 
. 46.—10. 


1.+—16..1 
25.—43. 
произвольный. 
13.—42. 
16:41. 


с> Сн» со & ке 
o ць со һо = 


№ 48. 


Бълые: 46, 36, 26,:47; 37, 27, 42, 38,.33,,43, 
39 и 49.- 


Бьлые: 46, 11, 21у 17, 27, 37, 47, 22, 33. 39, 

34 и 45. ў 
| Черные: 6,.1,.7,; 2,13, 23,.9,,14, 24,25 и 35; 
| Черные: 6,016, 7, 17, д, 8, 18, 23, 19.9. 4430. 


ТРАКТАТЬ 0 ШАШКАХЪ, 


34 и 25. 


Б%лые. 
1. 34.—30. 
2. 47.—41. 
3. 21.--17. 


Б%лые. Черные. 
1. 27.—21. 1. 16.—27. 
2. 36.—31. 2: 27.36. ү 
3. 37.—31. 3. 36.—27. 
4. 33.—28. 4. 23.—32. 
5. 39.—34. 5. 30.—37. 
6. 47.---41. 6. 32.—43. 

- 7. 43.—48.-- 
7. 41.—1.+ беруть 8 шашекь идутъ въ дамки. 
8. 49.—41. 8. 48.----48. 
9, 46.—43. 9. 25.---25. 
10. 41.—37. 10. 48.+—31. 
11. 26.--37. 
№ 49. Т 


Бълые: 47, 37, 27, 21, 32, 33, 39, 44, 50, 


Черные: 36, 16, 6, 1, 18, 19, 4, 10, 15 и 35. 


Черные. 


1. 35.24. 
2. 36.-47.4- 
3. 49.299. 


>> кә 


олы о 


92 кке 


о мы фо 
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4. 
5, 


№ 50. 


Бњлые: 33. 


Черные: 6 
Б%лые. 


33.—29. 
. 29.—42. 
42.—26. 
. 26.—42. 
. 42.—33. 
. 33.—42. 


. 33.—29. 
. 29.—42. 
42.—47. 
47.—38. 
38.--47. 
. 47.—33. 
. 83.--47. 


„ 26, 27 и !15. 


сщ со ко к» 


18.— 
4.430. 


Черные. 


27.—32. 

16.—21. 

21.—27. 
6.—11. 
11.—16. 


Друзое ръшеніе. 


к. 


осы із 


27.—31. 
31.—36. 
16.— 21. 


. 21.—26. 


6.—11. 


: 11.—16. 


№ 51. 


Бълые: 32, 9, 14, 24 и 35. 
Черные: 46, 16, 6, 8, 5 и 15. 


Bane. Черные. | 
1. 24.-20. 1: 46.—10. | 
2. 9.—4.+ 2. 15.—24. 
3. 4.4-23. 3. 5.—16. 
4. 29.---25: 4. 10.—15. 
5.93.42 191 5.42819; 
6. 19.-4-—23 6. 12.—17. 
7. 23.—29 7. 16.—21. 
8. 29.+—38 8. 97. 298. | 
9. 38.+—42. 9: 41.—32. ! 
10. 42.---38. 10. 22.—27. 
11. 33. +—38. 11.`27.—31. 
12. 38. +—33;. 12. 31.—36. 
13. 33.---47. 43.1961. | 
14. 47. + —33: 14. 11.—16. f 
15. 33.+—47 

№ 52. 


Бьлые: 31, 21, 22; 18, 4, 37, 32, 28, 23, 42, | 
20, 48, 43, 39, 30, 25, 49, 44 и 45. | 


со 1 < с я> фе к< 


10, 13, 14, 15, 19, 24, 29, 34 и 34. 


Б%лые. 

. 45.—40. 
23. - 34. 
20.—18. 
25. —26. 
34.—39. 
42.--38. 
44.—46. 

. 39.—36. 

. 18.—12. 

. 43.—38. 

. 28.—30. 

. 32.—5.+ 

5.---б. 
4.----47. 


Бълые: 50, 44 и 99. 
Черные: 6, 10, 22 и 5. 


Черные. 
1. 34 —45. 
8. 1000123. 
3::Ӛ5.--24. 
4. 14.—45. 
5. 24.—33. 
6. 33.—42. 
7. 45.—34. 
8. 25.—34. 
9. 7.--18. 
10. 42.—33. 
11. 17. —28. 
12. 21.— 41. 


13. 26.—31. 


№ 53. 


“ 
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> о >= ыы іы 


БН КӨШ 
“ „а ш 


Ж. 
тоня 


ну 
ини. 
шш, п". 


өл 
и. 
ини 


А 


Б%лые. 

. 44.4. —35. 
. 35. +—19. 
39.—33. 
50. —44. 
1324-2387: 
37.4-— 5. 
44.—39. 

5,2---40. 
с 46.5. 


шн. 


ес со 1 © л ь ы 


а. 


mr 


и ш 
% 
Чернне. 

. 16.—21. 
6.-11. 
11.—16. 
21.--27. 
5.--10. 
27.--31. 
31.—36. 

. 16. —21. 
2 21.-27. 


ы 


ТРУДНЫЯ ЗАДАЧИ. 


1 
1 


а. 


S КГУ 
ТИ ФЕРЕ 
‚ 10.—26. 
4-7 5.44..... 19 
.739.2-98: 
. 39.33. 


Бълые: 92, 41, 37, 32, 28, 47, 42, 38, 33, 48, 
43, .34, 30, 25, 40 и 35. 

Черные: 6,716, 26, 11, 21, 8, 3, 13, 23, 9, 19, 
14, 24, 10, 20 и 5. 


Б%лые. 

36.—31. 
47.—41. 
32.—44. 
38.--27. 
22.—18. 
33.—29. 
43. – 38. 
48.--17. 
30.—24. 
40.—34. 

. 85.— 2.+ 


. 27.—31. 
. 22.—27. 
2. 27.--32. 
3. 36.—41. 
. 41.—32. 
5. 32.—23. 


Черные. 


. 26.—46. 
2. 46.--—37. 
. 23,--32. 
. 21.-32. 
. 16.—22. 
. 24.— 83. 
. 32.—48. 
„ 11.—22. 
. 19.--39. 
. 39.—30. 
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№ 55. 


Бълые: 27, 12 и 28. 


Черные: 25. 


Бфлые. Черные. 
1. 12.+—26. 1. 25.—20. 
2.:27.-- 9; 2. 20.— 3. 
3. 27.--17. при ход% Черныхъ 25,--3. 
2.027.418 2.13.---20 или 25.—60. 
3 13.— 4. 
4. 48.—18. 


При ход% Черныхһ--25.--30 или 84.—48. 
2. 27.—13. 


3. 27.--37. 

При ход Черныхъ 25. 4-48. 

2. 27.—32. 2. Произвольный. 
3. 32.—43. 

4. 28.—37. 


№ 56. 


Бълые: 47, 6; 5-и 4. 
Черные: 5 и 36. 


ПОДДАВКИ. 


к Б%лые Черные. 
ве 1. 3.4-—17. 1.5.441 приход» на 19, 
23 или 32. 
4.4-=—31. 
При ход 5.---27 или 41. 
р 4.+—27: При ход% 5.----46. 


47.----41. 


Поддавки. 


4 № 57. 
Бфлые. Черные. 
1. 27.—22. 1. 10.-27. 
2. 33.—31. 2.727:--29. 
3. 34.—23. 3. 19.—28. 
4. 39.—33. 4. 28.—48.-- 
5. 35.--30. 5. 48. + —25. 
К 6. 49.13.51 6. 25.4---48. 
К 7. 40.34. 
№ 58. 


Бълые. 11,12, 22; 32, 18, 29, 33, 39,34;25и15.. 
Черные. 36, 26, 9, 13, 23 и 5. 
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{© осо лс» ш о м н 
ТС 
“2 
“2 
sd 


44 u 10. 


Б%лые. 
1. 37.—31. 
2. 28.-22. 
г 3. 29.—24. 
4. 24,—20. 
5. 44.—39. 
6. 42.—38. 
7. 47.—38. 


ы со М e 


ассо 


со > мызы 


Черные. > 
5.—14. | 

33.— 1. | 
1.-—12. 

12.—21. 

21.— 32. > 

32.—23. 

13.—22. 

14.—25. 


Бњлые. 41, 37, 42, 47, 28, 23, 33, 29, 43, 33, 


Черные. 7, 8; 9,:10,:12, 13, 15, 16, 21 и 36. 


Чернне. 

. 36.—27. 

. 29.—18. | 
18.—49:% | 
15.—35. | 

. 35.—33. 

.-88.—42. 

. 49.4--46. 


“ 
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№ 60. 
Бљлые. 462747, 48, 49, 41, 44, 45:36, 37, 39, 
40, 34 и 35. 
Черные. 1,4, 5; 15; 13, 18, 23, 24, 28, 33и 38. 


Б%лые: Черные. 
i 1. е. 
3. 14.—10, 9. 5.—145 
3. 35.—30: 3. 24.—35; 
4. 34.—30; 4. 35.-24;, 
5. 49.—43‹ 5. 38.—49:4- 
6. 40.—34. 6. 49.4--19. 
1. 36.—34 7. 33.1041 
8. 25.-20: 8. 14.-2%4- 
0. 49.—4% 9. 29.4--36. 
10. 45.—40. 10. 44.— 35. 
11: ЗЕ: —26; 11. 36. 4-—22. 
331 19: 22.4---36. 
13. 45.—41. 13. 36.4-—43. 
14. 48.42; 14.:47.4--46. 
15. 26.-04: 15. 16.--27. 

№ 61. 


Бълые. 48, 50, 44, 40, 36, 37, 38, 31, 32, 33, 
34, 27, 29, 24; 20;:15<и 16. т 
Черные. 1, 4; 7, 9. 11, 13, 17, 18. 


244 ТРАКТАТЪ 0 ШАШКАХЪ. 


Bane. Черные. 
1. 15.--10. 1. 4.—15: 
2. 20:—14. 2. 9.—20: 
3. 24.—19. 3. 13.—24. 
4. 34.—30` 4.:94. 351 | 
5. 44.—39. 5. 35. —44. 
6. 23.--2% 6. 18.—29. 
1. 33.-24: 7. 44.—42. 
8. 31.—26. 8. 42.--22. 
9. 50.—44. 9. 20.—29. 
10. 26.—21: 10. 17.—26. 
11. 32.—28. 11. 22.—33. . 
12. 36.31. 12. 26.—37. 
13. 44.—39. 13. 23.—44. р 
14. 48.—42: 

№ 62. 


Бълые. 50, 42,544, 38, 40, 31, 34, 35, 33, 21, 17. 
Черные. 2,29, 13, 14, 18, 19, 24 и! 45. 


4 


Б%лые. Черные. 
1. 35.--30. 1. 24.—35. 
2. 44.—39. % 2. 35.—-44. i 


3. 33.—28. 3. 44.—11. f: 
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4. 21.—17 4. 11.--22. 
5. 31.—27 5. 22.—31. 
6. 42.—37 6. 31.—33, 
1. 34.—29. 7. 32.—24. 
8. 50.—44. 8. 45.—50.-- 
9. 44.- 39 9. 50.---33. 
№ 63. 
Бљлые. 47, 41, 43; 44, 37, 46, 31, 32, 33, 34, 
35, 29, 16; 21 и 18. 
Черные. 2, 6, 9, 10, 14, 19, 20, 24 и 25. 
Б%лые. Черные. 
1. 35.-30. 1. 24.—35. 
2. 39.—24. 2. 20.—36. 
3. 47.—42. 3. 36.—49. 
4. 44. —39. 4. 35.—33. 
5. 34.—29. 5. 38.—24. 
6. 16.--11. 6. 49.+—41. 


№ 64. 


Буълые. 48, 49, 42; 43, 44, 38, 39, 31, 21, 22, 


23, 19 и 49. 
Черные. 14 и 15. 


ТРАКТАТЪ 0 ШАШКАХЪ. 


© омо олњ Үс н 


1 с оњ Фо м н 


19.—14 
38.—32 
39.—33 
43.—38 
48.—42 
49.—43 
28.—23 
27.—22 
23.—19 


Б%лые: 
24.—19. 
33.—29. 
45.—40. 
34.—30. 
23—19. 
22.—18. 
21.--17. 


«ЕО оњ о юр н 


Черные. 


20.—2. 


.15.4-47. 


W 
t. teii 
26.---48. 
48.---50. 


4 56.-4--- 6. 


6.---37. 


. 37.-—14: 
№ 65. 


Бълые. 46, 48, 42; 43, 37, 39, 45, 31, 32, 33, 
34, 21, 22, 23, 241 и 17. 
Черные. 13. 


Черные. 


. 13.—24. 
. 24.—44. 
‚ 44.35. 


35.—24. 


. 24:—18. 
. 13.—11. 


11.-—22. 


. 22.- 33. 


9. 42.—28. 9. 33.—42. 

|р 10.-46.--41. 20! 10. 42.—47.+ 

11. 31.—36. 11. 47.+—36. 

12. 37.-531. 12. 36.----49. 

13. 24.--21. 13. 49.4---16. 

\ 14. 48.—43. 14. 16. —49. 

№ 66. 
Бълые: 43, 37, 38, 39, 40, 32, 34, 27, 28, 29, 
22, 23, 24 и 10. 
Черные. 11, 12, 13 и 8. 
Бӛлне Черные. 

1. 24.—19. 1. 13.—35. 
4 2. 34.-—30. 2. 35.—24. 
3. 23.—19. 3. 24.—13. 
4. 22.--17. 4. 11.-22. 
| 5. 32.—28. 5. 22.—33. 
| 6. 43.—39. 6. 33.—44. 
| 7. 10.— 5.-- 7. 13.—19. 
8. 5.----50. 8. 12.—15. 
9. 50.+—11. 9. 8.—13. 
40: i.t; 10. 31.—19. 
| 11. 17.4---22. 11. 19.—24. 


ТРактАТЪ 0 ШАШКАХЪ. 


12. 22.4 —28. 


олњ із ка 


24.-30. 


12. 
43. 58.-Е- 384 13. 30.—35. зә 
14. 33.4- —39; 14. 35.—40. | | 
15. 39. —44. 15. 40.--49.-- р 
№ 67. 

Болыс: 41, 45, 44: 38.37, 33, 24, 28 955118. №1 
Черные: 19, 14 и 10. ii 
| Bane. Черные. Pj 
1:548:5е1$» Гү Ромеу | 
9. 25.--90. И. аб а. | 
8. е 3. 10.----46. қ 
4-7 98—33. 4- 46. 1-50, | 

5 96—22 5. 56.--—48. 
№ 68. | 
Бњлые: 49, 50, 43; 38, 32, 16, 34, 35. 12 13. f 
Черные: 6, 18 и 19. d 
Б$лые. Черные. | 
2—4. 4-48 не-13. E | 
2225 06. 2. 24.-35. рт р 
54—50. 33. 23.—34. ы” н 
. 50.—44. 4. 49.393 қ 
хо Үү 5..94,4---50; 
Ж” ҰҒУ) 6; 50. 
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№ 69. 


Бњлые: 41, 43, 36, 38, 34, 35, 27, 25, 18 и 19. 


Черные: 44. 


Б%лые. 
1. 43.—39. 
2. 41.— 31. 
3. 35.--30. 
4. 34.—36. 
5. 25.—20. 
6..36.—31. 
7. 31.-27. 
8. 21.—22. 
9. 22.—17. 
10. 17. —12. 
11. 12.— 8. 
12. 8.— 3:4 
13. 3.-4-—21 


—ї < оњ о> м н 


со 


№ 70. 


Черные. 


. 44.—42. 
. 42.—24. 
. 24.—35. 


35.—21. 
24.—15. 
15.—20. 
20.--25. 


‚ 25.90. 
. 80:-26. 
.-83.--40. 
. 40.—44. 
2 44:-49.-- 
3. 49.+—46. 


Бълые: 50, 44, 43, 40, 33, 29, 23, 22 и 19. 


Черные: 35 и 11. 


Б%лые. 
1. 44.—39. 
2. 33.—28. 


Черные. 
1. 35.—44. 
2. 44.—13. 


ТРАКТАТЪ 0 ШАШКАХЪ. 


<> ль 


№ 


н со 


хл 


б. 
u 


11.—33. 
13.—24. 
33.—44. 
24.—29. 


Бълые: 41; 48, 49, 41, 42, 37, 
29, 18, 8 и 20. 


Черные. 10, 


Б®лые, 


20.—14. 
28.—23. 
37.--32. 
47.--41. 
26.—21. 
48.--43. 
49.— 48. 


Б». ме: Б. 


№ 
50, 41, 42, 


33, 97, ‚ 94 и 45; 


1; 


9 


=. 


й, А М ; 


БъЪлые. 


15.—10. 
24.--20. 


4, 6, 7, 8, 9 


Н 


Ты 


Черные, 


10.—19. 


. 19.—28. 


‚39, 26, 


18.-46.-- 


В. 


3-90 
26.4---30. 
30.----4% 


11112, 


Черные. 


4.—15. 


2. 15.—24. 


28, 
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поддаВки. || кз 
3. 27.—21. 3. 17.—26. 

4. 37.—31. 4. 26.-46.-- 

5. 33.-29. 5. 24.-22. 

6. 40.—34. 6. 46.-- —49. 

7. 39.—34. 7. 49.----32. 

8. 48.—43. 8. 32.----49. 

9. 50.-44. 9. 49.----4Т. 

№ 73. 


33, 28, 18, 24 и 14. 


о-ө н 


Б%лые. 


. 18.—12. 
14.— 9. 
24.—19. 
28.—23. 
32.-27. 
38.—27. 
37.-32. 
50.—44. 
.32.—28. 
. 81.-27. 
. 42.-37. 
. 47.-41. 


Черные: 21, Ти 4. 


ес О0о 51 С сл > 52 р 


Бълые. 47, 50, 41, 42, 43, 37, 38, 40, 31, 32, 


Черные. 
7-38. 
4.—13. 

13.-24. 
18.—29. 
21.—32. 
29.--49.-- 


. 49.----35. 
. 35.-- —49. 
. 46.-- —21. 
. 1.- —46. 
. 46.-—23. 
. 28.----46. 


ТРАКТАТЬ 0 ШАШКАХЪ. 


№ 74. 
Бълые: 47, 41, 37,42, 43, 44, 40, 35, 33, 28, 
29, 22 и 23. 
Черные: 36, 21, 7, 8, 10 и 15. | 
1 
i 


Б%лые. ° Черные. 


: 31.—12. 
. 36.—21. 
27.—18. 
.18.-49.-- 
..49.+—46. 
15.—24. 


22.--17. 
37.—31. 
жод 
29.—24. 
42.—38. 
24.—20. 
35.—30. . 24.35. 
44.—39. . 35.—33. 
47.—41. ы 9. 46. —37. 

№ 75. 
Бњлые: 41, 42, 43, 44, 37, 38, 40, 32, 21 и 18. 
Черные: 11, 7, 24, 19, 20 и 10. 


Б%лые. Черные. 


18.75: 17—418. 
12 ШЕ 299: 
$2.99; 29-383: 
30—29. 24.—34. 
43.—38, 33.231. 
жүн 31.—42. 
43.—38. ЕТ 
44.—39. 992-96; 


© > нь 


T: 
д: 
э, 
4, 
5, 
6. 
7. 
8. 
9. 


бо 1 с бл њо м в 
со чо бл > фо м > 
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4 Б%лые. 
) 1. 15.—10. 
БЕ 2. 20.—14: 
ПШ 3. 24.—19. 
| В 4. 34.—30. 
2225. 44.—39. 
Ув, 29—53. 
1 Ч. 9525. 
ЕЕ 8.50.--44. 

9. 31.—26. 
р 10 32.—28. 
111. 44.—39. 

19. 56.- 21. 

13. 36: 331, 

14. 48.—42. 


№ 76. 


Бълые: 48, 50, 44, 36, 37, 38, 40, 31, 9927935 
34 27 929, 94: "00:7 15 `°8-16. 
Черные: 11, 17, 7, 18, 13, 


9 и 4, 

Черные. 
1. 4.-15. 
2. 9.—20. 
3. 13.—24. 
4. 24.—35. 
5. 35.—44. 
6. 18.—29. 
7. 44.—42. 
8. 20. —29. 
9. 42.—22. 
10. 22.—33. 
11. 33.—44. 
12. 17.—26. 
13. 26.—37. 
14: 37.-48.4- 


|з Бњлые: 47, 50; 41, 42, 44, 37, 38, 39, 40, 32, - 
33, 26, 28, 20 и 15. 
Черные: 6, 11, 17, 7, 12, 18, 2, 8 и 4. 


27, 28, 29 и. 23. 


- Бълые. 
2 27.-21. 
37.—31. 
28.—22. 
29.—24. 
42.—38. 
24.—20. 
. 35.—30. 
. 44.39. 
. 47.—41. 


= о> м ке 


© СОС її <> т 
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8-49;----4?7. 


№ 78. 


Бълые: 47, 41, 42, 43, 44, 37, 40, 31. 33, 35, 


Черные: 16; 6, 7,2, 14, 8, 10 и 152 


Черные. 
1. 16.—36. 
2. 36.-29. ` 
3. 27.—18. 
4. 18.--49.-- 
5. 49.4---46. 
6. 15.—24. 
7. 24.—35. 
8. 25.33. 
9. 46.4--37. 
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